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Z návratu legendy 
je dokonalý remake 
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Ú — MAD RE) 
Pověst legendy si vysloužila nadčasová 3D akce 
Wolfenstein, která ve své době vystavěla pevné 
základy pro akční žánr počítačových her. Nyní se 
pod názvem Return to Castle Wolfenstein vrací, 
aby podobně jako kdysi pohlédla na svou 
konkurenci ze samého vrcholu herní popularity. 


"m 
3( 


Jedna z nejočekávanějších akčních her, k níž se 
netrpělivě upírají zraky zvědavého hráčského publika, 
je konečně na světě. Ovšem prozatím pouze na herní 
konzoli XBox — informace o tom, zdali se tvůrcům 
podařilo dostát nemalým očekáváním, i detaily 

o připravované verzi pro PC najdete na straně 18. 


Stavidla své fantazie uvolnili programátoři ze Stainless 
Steel, aby pro nás vytvořili hru, která zcela mění 
zavedená pravidla strategických her v reálném čase 
Jejich Empire Earth je nejenom velkolepou 

a nápaditou procházkou světovými dějinami, ale hráč 
se jejím prostřednictvím seznamuje také se zcela 
výjimečným herním systémem 


Warrior Kings 

Pohanský kult, temný středověk 

i duch renesance mají nyní společného 
jmenovatele — mysteriózní strategii. 


Counter Strike: Condition Zero 
Máte pocit, že Half-Life vás už ničím 
nepřekvapí. A co když se mýlíte? 


Kreed 
Tváří v tvář mimozemské rase 
na revolučním enginu. 


Commandos 2 

Dokončení kompletního návodu 
jak vyhrát druhou světovou válku 
Stronghold 


Spojte se s námi, odměnou vám bude 
stmelené království pod vaší vládou. 


Editorial 
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První pohled na No One Lives 
Forever 4, slovenská 3D střílečka 
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Windows XP 
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Vaše problémy na Lukášovu hlavu. 
Bravemania 

V banku byly ceny za čtvrt milionu. 
Nyní se prostřednictvím vyhlášení 
výherců naší velké předvánoční 
soutěže dozvíte, kdo si je mezi 
sebou rozdělí, 
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bych měl tu moc, pak bych jim v první řadě vinšoval pravdu a soudnost. 

Jsme svědky, jak si o tomto čase tisknou ruce lidé, kteří by jedni druhým 
tiskli raději parte. Rodiny, které si celý rok vyčítají Živé i mrtvé, se pod rozžatým 
stromkem obdarovávají a mají dojem, že během čtrnácti dnů lze s klidným svě- 
domím škrtnout všechno to špatné, co druhým způsobily. Jen málokdo má odva- 
hu přiznat si v takové situaci odpovědnost za minulost a uznat svou chybu. 

Svět počítačových her na tom není jinak. Koluje okolo něj spousta polopravd 
i dezinformací. Nemálo lidí má počítačové hry nadále spjaté jen s otupující a neuži- 
tečnou činností. Někteří opravdu „vybraní“ intelektuálové v jejich případě dokonce 
už ani nehovoří o zábavě, ale spíše o jakési posedlosti. Je tomu skutečně tak? 

Nemohu mluvit za druhé tak, jak to s klidným svědomím činí pisatelé urážli- 
vých dopisů či prohnaní politici. Mám právo svěřit se pouze se svým názorem. 

V tomto ohledu jsem přesvědčen, že záleží jenom na jediném — na způsobu, 
jakým v té či oné oblasti k lidem promlouváte, a na odvaze či odhodlání hrát s ni- 
mi fér. A to na všech úrovních. Neboť jestliže počítačovým hrám něco škodí, pak 
je to kromě zavilých kritiků i řevnivost a nesnášenlivost, která již několik let pa- 
nuje mezi herními publicisty, či spíše těmi, kteří se za ně považují. Dokud si bu- 
dou například některé webové servery zvyšovat svoje sebevědomí pohrdlivým 
hodnocením papírové konkurence (na skutečné profesní úrovni něco naprosto 
nepřípustného), nelze ani čekat, že širší a vyspělejší okolí bude komunitu stme- 
lenou okolo počítačových her brát jakkoliv vážně. 

Problémem nejsou počítačové hry, ale lidé, kteří buď o nich hovoří bez ja- 
kýchkoliv znalostí, nebo si naopak na jejich pozadí snaží zvýraznit svoji vlastní 
osobnost, případně ukojit poněkud nenasytné ego. 

A to je důvod, proč si tolik cením mnoha dopisů, které dostáváme do redak- 
ce, jejichž pisatelé velmi kladně hodnotí třeba i to, že neuveřejňujeme ohlasy na- 
padající ostatní lidi z branže. Je to vzácné ze dvou důvodů. Za prvé cítíme, že bez 
ohledu na jejich věk máme inteligentní čtenáře, a v tom druhém případě nabý- 
váme jistotu, že se nám daří to, co jsme si v počátku předsevzali — vytvořit časo- 
pis, který má svůj styl. Nemusíme se s nikým dohadovat ani přít, zda jsme lepší 
či horší. Už nyní víme, že jsme jiní a že to celé řadě našich příznivců vyhovuje da- 
leko víc než cokoliv jiného. Je tedy nasnadě, že nejsou slova, jimiž bychom vám 
dokázali vyjádřit v plné míře poděkování, jaké byste si zasloužili za to, že jste nám 
takový časopis pomohli vytvořit. 

Nemůžeme vám zaručit, že v budoucnu neuděláme nějakou tu chybu. To by 
bylo chvástání. Jednu výzvu však před sebou nepochybně spatřujeme — být za 
všech okolností a po celý rok fér. To je mé novoroční přání vám všem! 


1D nového roku si lidé ponejvíce přejí mnoho štěstí a zdraví, ale pokud 


S díky 


Ivan Šiler 


Do budování mystického impéria se pustíte, protože... 


* převezmete velení početných armád. 
© budete stavět obrovská města. 
* využijete nadpřirozené síly tajných božstev. 
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Před branami města se formuje mohutná armáda. 
Snad nedopadne jako Napoleon u Waterloo. 


o mystického středověku, do 
D* bitev, vzdoru, heroických 

činů a mocných armád se pře- 
nesete v připravované realtime strate- 
gii Warrior Kings. Podobně jako v ús- 
pěšné hře Shogun Total War budete 
v plně 3D prostředí rozkazovat stov- 
kám vojáků v ucelených formacích 
a dobývat s nimi nová území a plenit 
nepřátelská města. Avšak pouze s tím 
rozdílem, že bojů se nezúčastní vzne- 
šení samurajové feudálního Japonska, 
ale kopiníci, rytíři a lučištníci, jaké 
známe z období evropských křižác- 
kých výprav. 


Jak to tak vypadá, jeden z národů si (ke 
dokázal ochočit i mohutné vetřelce. ** 


ně 75 (!) hodin. Základním úkolem kaž- 
dé mise je vybudování dobře opevněné- 
ho města. A dlužno dodat, že ani v tomto 
případě se tvůrci nedrželi nijak při zemi, 


Uctívání temných božstev v pohanských 


Myš AM) 


V hlavní kampani se ujmete role pa- 
novníka jednoho z malých království, kte- 
rá jako bájný pták Fénix povstala z pra- 
chu starobylé mocné říše. Oživit její 
zašlou slávu a hrdost vám je současně 
výzvou a posláním, které vám velí opět 
sjednotit všechna království pod jednu 
nadvládu. Vaši nadvládu. Abyste se však 
stali svrchovanými panovníky se vším, 
co k takovému údělu přináleží, budete 
se muset probojovat devíti rozsáhlými 
mapami. Pro každou z nich přitom auto- 
ň nachystali v průměru dvacet dílčích 
úkolů, což, jak už se nyní dušují, by vám 
mělo zajistit celkovou hrací dobu přibliž- 


svatyních vyvolá z hlubin země zuřícího démona. 


neboť jeho výstavba zabere rozlohu až 
několika desítek kilometrů čtverečních 
S výjimečnou rozsáhlostí herních 
map je pak spojen i nejeden zajímavý 
taktický prvek. Například vojenskému 
ležení vzdálenému několik kilometrů od 
hradeb města musíte zajistit neustálý 
přísun potravin a munice. K tomu slouží 
dlouhé karavany, které je ovšem po ce- 
lou cestu nutno pečlivě střežit ozbroje- 
nou eskortou před výpady nepřátel- 
ských jednotek. Pokud se tedy budete 
chtít o své vojáky náležitě postarat, ne- 
pochybně se naučíte mnoha dalším 
kouskům strategického umění. 


Wamior Kings se navíc snaží přene- 
chat veškerou kontrolu nad děním ve 
hře samotnému hráči. Na začátku ne- 
máte pod svým velením víc než jen hrst- 
ku vojáků. Pak už záleží jen na vás, jakou 
cestu za vítězstvím si zvolíte. Hru totiž 
můžete dokončit třemi různými způso- 
by. Pokud si vyberete jakousi cestu Či 
historii impéria, okusíte na vlastní kůži 
dobu svatých válek, inkvizice a mocen- 
ské politiky nekompromisně vyjádřené 
vojenskou silou. V další volbě, již lze 
označit za „renesanční“, se soustředíte 
na vývoj nových technologií, obchodo- 
vání, výrobu válečných strojů a moder- 
ních zbraní. Jako poslední se nabízí úděl 
„nevěřícího“. Stanete se totiž vůdcem 
pohanů, jehož občas poněkud anarchis- 
ticky naladění a výrazně svobodomyslní 
podaní dovedně využívají k prospěchu 
svému i svého pána umění čarodějných 
nauk či vyvolávání démonů. 

Mysticismus ostatně prostupuje 
i válečnou stránkou hry. Bitvy mohou na- 
příklad výrazně ovlivnit nadpřirozené zá- 
sahy vyšší moci neboli božstev. Jejich 
účinky jsou různé podle toho, jakou civi- 
lizaci jste si pro hru zvolili. Tak třeba po- 
kud symbolem svaté moci vaší společ- 
nosti budou kostely, jejich svědomitou 
výstavbou můžete docílit zjevení ohrom- 
ného anděla se svatým mečem, který 
může nepříteli způsobit těžké ztráty. Uctí- 
vání temných božstev v pohanských sva- 
tyních pro změnu vyvolá až ze samot- 
ných hlubin země zuřícího démona. 

Jak budou Warnor Kings nakonec 
skutečně vypadat, se asi nedozvíme dří- 
ve než počátkem příštího roku. Pokud 
však autoři dostojí představám o svém 
díle tak, jak nás s nimi nyní ještě jen se- 
znamují, budou se dít zřejmě velké věci. 
Všechno totiž nasvědčuje tomu, že na 
obrazovky našich monitorů vpadne v fa- 
dě vlastností neobyčejná a zcela jistě 
velmi originální historická strategie 
Libor Vacata 

02G0385 


první výhra 


|< pra | 
Při tvorbě © Warrior 
Kings provázely britský 
vývojářský tým Black 
Cactus nemalé problé- 
my. Původní producenti, 
tj. Sierra, totiž v létě od- 
mítli jejich projekt na- 
dále financovat. Jako 
důvod uvedli firemní 
zástupci nedodržení ter- 
mínu, v němž měl být 
projekt dokončen. Přes 
tuto nepřízeň osudu se 
však programátoři pře- 
sto mohli po krátké od- 
mice opět pustit do díla. 
Vydavatelská práva na 
hru totiž promptně za- 
koupila flexibilní fran- 
couzská společnost Mic- 
rojds. 


Black Cactus 


Microids 


strategie 
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Nechcete-li být svému okolí příliš nápadní, masivní 


tlumič na hlavní zbraně vám přijde vhod. 


Ujmete se velení speciální zásahové jednotky, 
bojující proti špičkám světového terorismu. 


atříte-li na poli síťového (potaž- 
P“ internetového) hraní spíše 

mezi zkušené, žárem bitev 
očouzené a protřelé fraggery, anebo 
příležitostné akční turisty s několika 
náhodnými zářezy na klávesnici, či 
snad dokonce absolutní multiplayero- 
vé panice, pro každého z vás by měl 
mít Counter-Strike: Condition Zero 
v rukávu schovaného něco extra. 

Je málo pravděpodobné, že by ně- 
jaký příznivec first person akcí nikdy ne- 
slyšel o nejoblíbenější, nejchytlavější 
a celosvětově nejhranější multiplayero- 
vé akčně-taktické záležitosti, známé již 
od roku 1999 pod názvem Counter- 
-„Stnke. V něm se coby řadový člen jed- 
noho ze dvou týmů (teroristé anebo zá- 
sahová jednotka) kooperativně pokouší- 
te splnit zadaný úkol (udržet/osvobodit 
rukojmí, odpálit/zajistit bombu apod.), 
přičemž vaši protivníci se pochopitelně 
snaží o opak. Těžko říct, čím přesně si 
tato, čistě jen a pouze po síti hratelná 
modifikace legendárního HalfFLifu, 
vydobyla v srdcích hráčů i žebříčcích 
popularity takové postavení, po kterém 
mohou Unreal Tournament i Ouake III 
Arena se všemi jejich modifikacemi je- 
nom závistivě pošilhávat. Ať už za to mů- 
že realistické zpracování, nápaditě navr- 


žené mise anebo pocit týmové sounále- 
žitosti, faktem zůstává skutečnost, že 
volně přístupný Counter-Strike (k jehož 
provozování nepotřebujete nic víc než 
původní Half-Life) mezi multiplayerovou 
komunitou stále frčí. 

Masový úspěch freewarového add- 
-onu samozřejmě nedal spát ziskuchtivé- 
mu distributorovi — společnosti Sierra 
(kterážto si na Half-Lifu i všech jeho data- 
diskových následovnících pěkně namas- 
tila kapsu), a ta nastartovala vývoj další- 
ho, samozřejmě již plně komerčního a na 
singleplayer hru majoritně zaměřeného 
projektu. Jak dokládá několikrát odlože- 
né datum vydání, věrohodné ztvárnění 
všech herních aspektů stojí podstatně ví- 
ce úsilí (i času) než jen zkompilování ně- 
kolika map, botů a zbraní a alibistické 
spoléhání na popularitu slavné značky. 
Případ oficiálního přídavku Team Arena 
do třetího Ouaku budiž toho zářným pří- 
kladem. Snaha tvůrců nespokojit se 
S pouhou snůškou vylepšení je jistě chvá- 
lyhodná a vše nasvědčuje tomu, že by 
Condition Zero mohl posunout celý feno- 
mén Counter-Strnku zase o kus dál. 

Jako první byl nelehkým úkolem 
pověřen vývojářský tým Rogue Enterta- 
inment (mimo jiné zodpovědný napří- 
klad za American McGees Alice), ale 


dílo se jim zjevně příliš nevedlo a vý- 
sledek jejich snažení zcela neodpovídal 
představám Sierry. Poté štafetový kolík 
putoval do dílen společnosti Valve, sa- 
motných tvůrců původního HalfLifu. 
Ovšem když ani zkušený tým nedostál 
vloženým očekáváním, přešel celý pro- 
jekt pod ochranná křídla pěstounů stu- 
dia Gearbox. Ani tato partička rozhodně 
nepatří mezi žádné halflifovské green- 
horny a svými podařenými datadisky 
Opposing Force (jenž mnoho lidí pova- 
žuje za lepší originálu) spolu s neméně 
zábavným, i když přespříliš krátkým 
Blue Shiftem jasně dokázali, že dobře 
vědí, jak si s daným tématem po tech- 
nické i herní stránce poradit. Rozhodně 
tedy máme dost důvodů k tomu, očeká- 
vat výsledek jejich práce s notnou dáv- 
kou čirého optimismu. 

Škála slibovaných změn, které z CS: 
Condition Zero učiní plnohodnotnou sing- 
leplayer záležitost, se zdá být více než 
uspokojivá. Celou kampaň, čítající Šest te- 
maticky rozdílných kapitol (rozdělených 
do cca 40 misí), by měl podbarvovat sluš- 
ný, zvolna eskalující příběh. V něm se 
ujmete velení speciální zásahové jednot- 
ky, bojující proti špičkám světového tero- 
rismu. Postupně se naučíte rozdávat svým 
mužům rozkazy, hbitě řešit zapeklité herní 
momenty, improvizovat v případech neče- 
kaného vývoje situace, a bude-li to nutné, 
vydat se plnit zadané úkoly sám. Důležitou 
roli bude hrát i dobré hospodaření s vydě- 
lanou hotovostí, zahrnující v sobě průběž- 
nou inovaci zbrojního arzenálu, najímání 
drsnějších vojáků a zdokonalování jejich 
schopností (podobně jako ve strategii 
UFO: Enemy Unknown). To vše bude dá- 
le podtrhovat ta nejlepší a nejlidštější 
umělá inteligenci vašich (ne)přátel (ales- 
poň podle slov autorů), značně vylepšená 
grafika i ozvučení a v neposlední řadě rov- 
něž atraktivní prostředí plné interaktivních 
prvků. Opomenut nezůstane ani multi- 
player, který by měl krom dalších vylepše- 
ní přinést i šestnáct nových map. 

Tomáš Zajpí, Václav Valeš 
02G0386 
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V dílnách slovenského vývojář- 
ského týmu Fantasy Studios se již 
několik měsíců připravuje slibně vy- 
padající akční first person střílečka 
Internal Pain. Její sci-fi příběh se ode- 
hrává 103 let po největší galaktické 
katastrofě, kterou přežila jen hrstka 
obyvatel rozdělená na lidi, kyborgy, 
obojživelníky a podivné hmyzoidní by- 
tosti. Ti všichni se společnými silami 
snaží nalézt vhodné útočiště, ovšem 
záhy poté, co je jejich hledání u kon- 
ce, musejí čelit smrtícím útokům ne- 
známých nepřátelských agresorů. Na 
hráče čeká role příslušníka jedné ze 
čtyř ras, které by se měly vyznačovat 
zcela specifickými vlastnostmi a do- 
vednostmi. V důsledku jejich rozmani- 
tosti a unikátnosti bychom se měli 
dočkat rozdílného řešení herních situ- 
ací a v závislosti na nich i různých 
konců příběhu. 

http://www.internalpain.sk/ 
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Britská firma 


prací na 3D akč 


odehrávat na vz 


Bluelnca Studios oznámila zahájení 
sní strategii Arcturus. Hra se bude 
álené planetě, obydlené dvěma růz- 


nými mimozemskými rasami s odlišnou kulturou 


a architekturou 


Hráč současně zaujme pozici vůdce 


a uznávaného zkušeného válečníka, stojícího v čele 
jedné z těchto ras. Kromě svádění lítých bojů na 


hráčova bedra 


oadne i budování rozlehlých měst, 


objevování a dobývání nových území, vynalézání 


převratných tech 


nologií a v neposlední řadě i zdoko- 


nalování vojenské techniky. Na to vše bude možné 


nahlížet jak vlas 
perspektivy. 


ním pohledem, tak i z third person 


http://www.blueinca.co.uk/ 


„„„Novink 
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DEVASTATION 


Vývojářský tým Digitalo Studios již téměř rok a půl pracuje na ambiciózním projektu s názvem 
Devastation. Mělo by se jednat o multiplayerovou first person akci ve stylu Ouake III Areny 
a Unreal Toumamentu. Právě výrazně modifikovaný engine Unrealu by měl být jedním z nejpřitažli- 
vějších prvků celé hry, jejíž děj je zasazen do zdevastovaných předměstských lokalit blízké budouc- 
nosti. Vedle skvělé grafiky autoři slibují vysokou inteligenci počítačem řízených protivníků ve hře 
jednoho hráče. Multiplayer nabídne klasické módy jako deathmatch nebo capture the flag 

http://www.digitalo.com/ 


aa s VO.DOT 


Oblíbená karetní hra Magic: The Gathering se opět dočká 
počítačového zpracování. Tentokrát se ale nebude jednat o nic 
menšího než o on-line verzi produkovanou přímo výrobcem 
původní „papírové“ verze a současným vlastníkem licence na 
pravidla Dungeons © Dragons — společností Wizards of the Co- 
ast. Historie stolní verze se datuje od roku 1993 a v současné 
době se může chlubit základnou čítající více než šest milionů 
hráčů z 52 různých zemí. Magic: The Gathering Online hráčům 
umožní nakupování digitálních karet po internetu, organizování 
virtuálních hracích sešlostí i vytváření vlastních karetních ko- 
lekcí. Kromě klání mezi dvěma hráči bychom se měli dočkat 
i různých týmových soutěží a turnajů. Ambiciózní projekt se mo- 
mentálně nachází ve fázi betatestování, dokončen by měl být na 
jaře roku 2002. 

http://www.wizards.com/ 


Společnost LithTech, 
zabývající se převážně 
tvorbou a licencováním 3D 
enginů, nedávno zveřejni- 
la informace o třech zbru- 
su nových vývojářských 
platformách. V souvislosti 
s tím se objevily i první ob- 
rázky z připravovaného 
pokračování akčního hitu 
No One Lives Forever, 
jehož hnacím motorem by 
měl být systém LithTech 
Jupiter. Druhého dílu po- 
pulární first person stříleč- 
ky se sličnou agentkou 
Kate Archer v hlavní roli se 
spolu s lehce modifikova- 
ným enginem LithTech 
Talon dočkají i majitelé 
konzole PlayStation 4. Po- 
slední systém pojmenova- 
ný LithTech Cobalt si svou 
premiéru odbyl minulý 
měsíc v atmosférické akci 
Aliens vs. Predator 2. 
http://www.lithtech.com/ 


| Impossible 
Creatures 


Herní divize společnosti Microsoft oznámila 
změnu názvu připravovaného titulu Sigma: 
Adventure of Rex Chance. Nové jméno slibně 
vypadající trojrozměrné realtimové strategie zní 
Impossible Creatures. Spolu s hlavním hrdinou 
Rexem Chancem se přenesete zpět do třicátých 
let tohoto století a v patnácti misích navštívíte cel- 
kem dvanáct exotických ostrovů v jižním Pacifiku. 
Významnou roli bude zaujímat genetické experi- 
mentování s více než padesáti různými druhy po- 
zemské fauny, se kterou budete čelit podobně 
„vyšlechtěným“ nepřátelsky naladěným tvorům. To 
vše někdy v průběhu příštího roku. 

http://www.relic.com/ 


Vzpomínáte si na v mnoha 
směrech revoluční záležitost Omik- 
ron: The Nomad Soul se skvělým 
soundtrackem Davida Bowieho? 
Vývojářský tým Ouantic Dream, 
zodpovědný za tuto povedenou 
akční adventuru, má čerstvé ambi- 
ciózní plány. Jejich nové dílo pone- 
se název Fahrenheit, a stejně jako 
v případě Omikronu narazíme na 
detailní trojrozměrné prostředí oži- 
vené reálnými animacemi všech 
charakterů. Naprostou novinkou 
by mělo být postupné uvolňování 
jednotlivých částí hry po dílech, 
podobně jako například u televizní- 
ho seriálu. S ohledem na skuteč- 
nost, že sami tvůrci své dítko 
označují za „paranormální thriller“, 
není nijak překvapivá informace, 
že hlavní zápletka se točí okolo sé- 
mie rituálních vražd v New Yorku. 

http://www.fahrenheitgame.com/ 


Sabotage: Fist 


Pod hlavičkou německé producentské společnosti CDV se připra- 
vuje nové 3D akční RPG Sabotage: Fist of the Empire. Hráči se v něm 
coby speciálně vycvičení tajní agenti přenesou do přelidněných ulic 
futuristického města Miracle City, kde budou plnit „top secret“ mise 
veledůležitého významu. Prostředky, které přitom budou používat, jsou 
jako vystřižené z futuristických snímků á la Matrix. Během cesty krom L, 


hi B a 

nepřátel (a spousty nevinných civilistů) narazíte i na množství NPC po- jdi k DUM : 
stav, které vás krom poskytnutí klíčových informací budou lanařit ke 
spolupráci se „druhou stranou“. RPG prvky budou ve hře zastoupeny 
propracovaným systémem vývoje schopností a dovedností hlavního 
hrdiny. Vydání tohoto slibného titulu je naplánováno na druhou polovi- 


nu roku 2002. http://www.cdv.de/ 


FIST'OF THE EMPIRE 


Zimní olympiádu v roce 2002 bu- 
dete moci prožít nejen coby pasivní 
diváci přímých televizních přenosů, 
ale i o poznání aktivněji v připravova- 
né sportovní hře Salt Lake 2002 od 
Eidos Interactive. V ní byste se měli 
dočkat věrného zpracování šesti ofici- 
álních olympijských disciplín, mezi ni- 
miž nebude chybět alpské lyžování 
v mužském sjezdu a ženském slalo- 
mu, nebojácné skoky z můstku K120, 
jízda na ledové dráze dvojbobu, ani 
ženské freestyle lyžování a snowboar- 
ding. To vše v single i multiplayeru. 

http://www.eidosinteractive.com/ 


Datadisk 


Přídavek k diktátorské strategii Tropi- 
co s podtitulem Faradise Island vyvíjí pro 
Take 2 společnost BreakAway Games, je- 


jíž jméno jste mohli nalézt například pod 3 


tituly Waterloo: Napoleon's Last Battle 
anebo Sid Meiers Antietam!. Dočkat bys- 
te se měli dvaceti zbrusu nových herních 
scénářů, v nichž budete moci tříbit své 
sociální, ekonomické, politické a vojen- 
ské vlohy. Oproti původní verzi přibude 
řada nových vojenských i civilních budov, 
stejně jako vděčných atrakcí pro turisty 
(tenisové kurty, hřiště pro plážový volej- 
bal, tobogány atd). Přísnou diktátorskou 
tvář byste měli nastavit svým virtuálním 
poddaným již v lednu příštího roku. 
http://www.breakawaygames.com/ 


Chtěli byste se stát profesionálními de- 
signéry počítačových her? Vysoká škola The 
Art Institutes International v San Franciscu 
otevřela nové bakalářské studium zaměřené 
na tvorbu a design počítačových her. Účast- 
níci přednášek se postupně seznámí s tech- 
nikami tvorby animací, 3D modelováním, 
skriptovacími jazyky či zásadami navrhování 
herního prostředí. Vysokou úroveň vzdělání 
by měli zaručit zkušení specialisté, kteří 
prošli firmami jako Macromedia, Konami, 
PD/Dreamworks anebo LucasArts 

http://www.aisf.artinstitutes.edu/ 


Herní 


RELEASE DATES 


Capitalism 2 
Duke Nukem Forever 
Beam Breakers 
Black © White: Creature Isle 
Project Entropia 
Commanche 4 
Planetside 
Destroyer Command 
Fredom Force 
Disciples II 


Medal of Honor: Allied Assault 
Arx Fatalis 
Star Wars: Starfighter 
Matia 
Valhalla Chronicles 
Internal Pain 
Cossacks: The Art of War 
Tropico: Paradise Island 
Moto Racer 3 


Command 8 Conguer: Renegade 
Dungeon Siege 
Incoming Forces 
The Elder Scrolls: Morrowind 
Earth and Beyond 
Shadowbane 
The Sims Online 
Soldier of Fortune II: 
Double Helix 
Hidden © Dangerous II 


Anno 1503 
Star Trek: Bridge Commander 
Serious Sam: The Secon 
Encounter 
Neverwinter Nights 


Electronic Arts definitivně zastavili práce na připravované multiplay- 
erové on-line simulaci mechů Battle Tech 3025. Přestože se hra nacháze- 
la již několik měsíců ve stadiu intenzivního betatestování, na němž se 
podílelo několik tisíc hráčů z celého světa, vedení společnosti se nako- 
nec rozhodlo soustředit výhradně na prioritní projekty jako Motor City 
Online a Majestic. Příznivci internetového hraní však nemusejí truchlit, 
neboť částečnou kompenzací za zrušení slibné hry inspirované světem 
BattleTechu bude brzké uvedení titulů The Sims Online, Earth and 
Beyond a Ultima Online: Lord Blackthorne's Revenge. 

http://www.ea.com// 


CDV Software Entertaiment nedávno oznámili, že v březnu příštího 
roku uvedou na trh třetí pokračování realtimové strategie Impernum 
Galactica z dílny maďarských vývojářů Philos Laboratories. Zajímavos- 
tí je, že autorem příběhu je známý maďarský fantasy a sci-fi spisovatel 
Zsolt Nyulaszi. Třetí pokračování úspěšného strategického hitu se po- 
nese v o něco akčnějším duchu a z tohoto důvodu bude kolonizaci 
a taktické části hry věnováno méně pozornosti, nežli tomu bylo u jeho 
předchůdců. Což ovšem neznamená, že by diplomacie a rozvoj tech- 
nologií byly zcela opomenuty. Kromě IG5 ve Philos Laboratories dále 
pracují na akční adventuře Escape from Alcatraz, která by měla být rov- 
něž dokončena v průběhu příštího roku 


BattleTech 3025 


zrušen! 


UPRAV SI SVŮJ MOBIL! 


Zavolejte z vašeho mobilního telefonu na hotline a zadejte na klávesnici kód vámi vybraného 
obrázku nebo melodie a do 10 minut vám přijde SMS zpráva s vaším požadavkem. 


LOGA OPERÁTORA: VYZVÁNĚCÍ MELODIE: 
TOP 5 


http://www.ig3.de/ 


HOTLINE 
0906 38 11 94 


OBRÁZKOVÉ SMS: 
10063 * BeeGees - Staying Alive 


4161 1156 1183 1205 2865 10220 » Eminem-Slim Shady 10077 * BoneyM : 
10032 « Adams Family 10229 * Doors - Light My Fire 20001 20048 20129 20154 
10219 * Matrix 10156 * Jimmi Hendrix 
4162 2555 1557 6471 1205 10224 « Titanic DANCE 
10086 *« hymna Rusko 10005 * 2Unlimited - No Limit 
4163 1131 6009 1132 1318. KOLEDY 10037 * Alphaville - Big In Japan | 200%“ Pá skt 29205 
10735 * Dej bůh štěstí 10264 * Animals - The House 
10736 * Jak jsi krásné, neviňátko 10265 = Antiloop - In My Mind 
-i kar: JEN ha 2957 10737 « Myttři králové 10314 + B52's - Love Shack 20013 20014 20016 20043 
10738 * Narodil se Kristuspán 10332 * Blondie - Maria 
4165 6148 2647 2646 2645 10739 * Nesem Vám noviny 10088 * Culture Beat - Mr.Vain 
10740 *« New Year 10089 * Daft Punk - Da Funk 20039 20070 20287 20295 
4166 2629 2630 2631 2632 10741 * Pásli ovce Valaši š 10208 « Faithless - God Is DJ 
10742 = Štěstí, zdraví, pokoj svatý 10298 « Chemical Brothers 
10743 « Vánoce, vánoce 10164 * Kraftwerk - Neon Lights = 
ss 1083 2627 2626 1044 10744 « Veselé vánoční hody 10242 * Los Del Rio - Macarena 20080 20118 20124 20125 
10745 * Z jedné strany chvojka 10472 * Lou Bega - Mambo No.5 
4178 6631 2610 2611 2612 BALADY-HEART SOUL 10243 * Sash - Eguador 
10315 * Babyface 10183 *« Scooter - Back In U.K. 20161 20167 20179 20233 
10335 * Bon Jovi - Always TV 
4317 
kn čeka zašel 219910087 = Celine Dion-Think Twice 10269 * A team 
10100 « Depeche Mode 10032 « Adams Family 
4633 2494 2493 2492 1088 10110 * Elton John 10197 + Akta X k slo den ie 
10112 * Elvis Presley 10261 « Alf 
7822 2477 2478 2479 2480 10114 * Eric Clapton 10231 * Babylon 5 
10125 *« Frank Sinatra 10232 * Benny Hill 20049 20053 20055 20057 
7971 10453 * Joe Cocker 10067 * Beverly Hills 90210 
2689 2690 2691 2692 10465 * Lauryn Hill 10090 * Dallas 
10484 *« Mariah Carey 10121 = Flintstones 20620 21122 21352 21377 
7823 2688 2687 2686 2685 10177 * Michael Jackson 10294 « Friends 
10179 * Neil Young 10141 * Indiana Jones 
10526 « Oueen 10214 + M.A.S.H. 
7824 
6460 ré S04 121810527 » R Kelly-IBelieve| Can Fly 10241 « Mac Gyver žádá 20194 Z070 FAVAVÁ 
10547 * Santana - Maria Maria | 10230 * Professionals 
7820 6570 6410 6096 6003 10631 * Whitney Houston 10186 * Simpsons 
OLDIES MADONNA 20106 21428 21185 21311 
7819 6583 6411 6108 2617 10302 « Abba - Dancing Oueen 10477 * Beautiful Stranger 
10323 * Beach Boys - Kokomo 10478 * American Pie 
1336 1430 4149 2658 2464 10062 *« Beatles - Yesterday 10479 *« Music 21405 20074 20061 20325 
Telefony, u p ntehě lze změnit loga operátora: Nokia 3210, 3310, 3330, 5110, 6110, 6150, 6210 10 Loga skupin ke. postal pouze na naje Noki h d “ l) 
3330, 6110, 6150, 6210, 7110, 8210, 8850.Telef jehž Iz hrát slodi SMS 85( 9 ol 
z K ooo dnem o dppydispiay 


I Praha, RadioMobil an elecom Nabídku nejúspešnějších log, melodií a obrázkových SMS můžete získat na faxovém čísle : 02 / 963 63 963 ZMĚŇTE ca MŮŽETE! 


iž dobré dva roky pracuje vý- 
vojářský tým Bungie Software 

na velkolepém projektu s ná- 
em Halo. Již dobré dva roky se 
dychtivé zraky hráčské veřej- 
nosti pozorně upírají ke každé- 
mu zveřejněnému screenshotu 
a již minimálně rok se spekuluje 
o tom, zda netrpělivě očekávaný 
titul zavítá i mimo platformu no- 
vé konzole Microsoftu. Součas- 
ně s uvedením Xboxu na americ- 


Na pozadí hektického boj 
rýsuje otázka: Kdo tento pr 


18 LEDEN 2002 


> 


ký trh zaplavily regály obchodů 
vedle samotných konzolí (po 
kterých se jen zaprášilo) i první 
tituly určené pro tento herní 
systém a Halo mezi nimi pocho- 
pitelně nechybělo. Bezprostřed- 
ní dojmy a vyčerpávající fakta 
o nejvýznamnější z vlajkových 
her Xboxu spolu se šokujícími 
informacemi o osudu konverze 
pro osobní počítače vám přiná- 
šejí následující řádky. 


Úžasná krajina v 3D 

Jako vzácný šperk se v neko- 
nečných zákoutích vesmíru okáza- 
le vznáší podivná prstencová pla- 
neta. Zdálky její povrch vyzařuje 
pouze tmavou matérii, avšak uvnitř 
se zelenají husté pláně a třpytí 
modravé moře, z nějž vystupují 
kontinenty. Zatímco pro astronomy 
by objevení takového světa bylo 
úžasným zážitkem, pro nás — náru- 
živé hráče — znamená souhvězdí 


e o přežití a vymýcení meziplanetárního zla se však 
stencový svět vlastně postavil — a proč? 


Hala lítou a nelítostnou válku, v níž 
budeme bojovat proti početným 
armádám vetřelců. V neuvěřitelně 
rozlehlém herním světě se bude- 
me v roli člena elitního komanda 
buď pěšmo, anebo v pěti různých 
dopravních prostředcích prohánět 
detailní a členitou krajinou a samo- 
paly i kulomety likvidovat mazaná 
mimozemská monstra. Se zataje- 
ným dechem a prstem chvějícím 
se na spoušti některé z účinných 
zbraní se budeme plížit podél stěn 
uzavřených prostor spletitých 
komplexů budov a podzemních 
hal. Na pozadí hektického boje 
o přežití a vymýcení meziplanetár- 
ního zla se však rýsuje otázka: Kdo 
tento prstencový svět vlastně po- 
stavil — a proč? 


«- 


Prstencový svět 

Píše se rok 2552 a nad mod- 
rou planetou vznáší se hrozba zni- 
čení agresivní mimozemskou ra- 
sou Covenantů. Hvězdný křižník 
Pillar of Autumn („Podzimní pilíř“) 
má za úkol odlákat agresivní ve- 
třelce od naší planety, a tak se 
rychlostí světla řítí kamsi do hlu- 
bin vesmíru, čirou náhodou do 
těsné blízkosti planety Halo. Plán 
se zdaří, vetřelci zahlédnuvší ta- 


jemný prstencový svět ho chtějí 
získat pro sebe, a tak masivně za- 
útočí. Hra začíná v okamžiku, kdy 
vás nadřízený probere z kyberne- 
tického spánku a záhy na to běžíte 
se zbraní v ruce dlouhými hořícími 
chodbami v ústrety převaze těžce 
ozbrojených nepřátel. Tato část 
hry je současně i obsáhlým (a po- 
měrně zdlouhavým) tutorialem, 
v němž se postupně seznámíte 
s ovládáním a základními pohyby 
a útoky. Poté, co se vám v posled- 
ní vteřině podaří naskočit do zá- 
chranného modulu, již stojíte na 
Halu a pomalu začínáte zjišťovat, 
kdo vlastně za celým útokem i vý- 
stavbou záhadné planety stojí 
a kdo představuje závažné nebez- 
pečí pro celou galaxii. Příběh je 


plný překvapivých zvratů a v po- 
rovnání s přímočarou bezduchostí 
svých akčních kolegů patří mezi to 
nejlepší, co současný žánr nabízí, 
V průběhu misí dostáváte vysílač- 
kou příkré pokyny a aktuální hlá- 
šení o situaci na bojišti od svých 
nadřízených i ostatních spolubo- 
jovníků. Často jsou vám potřebné 
informace tlumočeny pomocí dra- 
matických animovaných sekvencí 
běžících přímo v enginu hry. Pře- 


Opatrně hledíme přes zales- 
něné kopce. V dáli na obzoru za 
mohutným oceánem se povrch 
planety zvedá příkře vzhůru a boří 
se do oblohy. Rychle zavrhujeme 
myšlenku na likvidaci vetřelců vy- 
skakujících z výsadkové lodi pří- 
mo proti nám. Slunce právě vy- 
chází a vrhá rudé světlo na malý 
lesík a potichu bublající říčku 
hned vedle nás. Pohled je to na- 


V průběhu misí dostáváte vysílačkou pokyny 


a aktuální hlášení o situaci na bojišti od 
nadřízených | ostatních spolubojovníků. 


stože Xbox obsahuje pevný disk 
Ss poměrně velkou kapacitou, hra 
připouští uložení pouze jedné po- 
zice a využívá systém interních sa- 
vepointů. Běžné ukládání pozice, 
na které jsme zvyklí u ostatních 
akčních her bude obsahovat až 
verze pro PC. Jednu ze čtyř mož- 
ných úrovní obtížnosti hry lze zvo- 
lit na začátku každé z deseti misí. 
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prosto unášející a fantastický — 
skoro by se člověku chtělo zahodit 
všechny ty zbraně, štíty a ochran- 
né skafandry a vydat se s otevře- 
nou náručí objímat nepřátele. To 
však není dost dobře možné. Dva 
covenantští špehové prošli těsně 
kolem nás a několik vteřin za nimi 
je následoval nepřátelský pěchot- 
ní transportér. Jeho boční dveře se 


Halo se skládá z deseti rozsáhlých úrovní, které jsou dále rozděleny na menší části. 
Zde je letmé seznámení s první pěticí z nich: 


Ú 


Mise 1. Pillar of Autumn 

Covenanti zuřivě útočí na vaši loď a vy jste 
probuzen z kryotického spánku. Na celé 
palubě jsou mimozemšťané a probíhají pře- 
střelky s posádkou. V posledním okamžiku 
se vám podaří utéci v záchranném modulu 
na planetu Halo. 


Všude na Halu přistál zbytek ostatních 
záchranných modulů. Vaším úkolem je 
najít tři z nich a zachránit své kamarády. 
Na začátku jedete s džípem přes rozlehlé 
prostranství a poté dlouhým tunelem 

s bizarní konstrukcí. 


Mise 3: The Truth 
and Reconciliation 

Covenanti drží v zajetí kapitána Keyese. 
Napřed musíte zaútočit na mimozemskou 
pevnost na Halu a pak vás silové pole tele- 
portuje na loď vetřelců. Zde za pomoci těžce 
vyzbrojených kolegů konečně osvobodíte 
svého nadřízeného. 


Mise 4: The Silent Cartographer 
Covenanti se všemožně snaží najít míst- 
nost s mapami, obsahující důležité infor- 
mace o planetě. V poslední vteřině se vám 
podaří deaktivovat bezpečnostní systémy 
a prchnout mimozemšťanům. 


Mise 5: Assault on the 
Control Room 

Starý superpočítač by měl obsahovat další 
údaje o smyslu a účelu Hala. V tanku Scor- 
pion se zcela osamoceni vydáte na prů- 
zkum ledového světa. Poté, co ubráníte 
počítač před útoky vetřelců, konečně 
najdete potřebné informace. 
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otevírají, vetřelci s hlasitým křikem 
vyskakují na zelenou trávu a už 
nám energetické paprsky sviští 
kolem uší. Jakmile se rozpoutá 
otevřený konflikt (což bývá dosti 
často), všechno okouzlení maleb- 
ným prostředím a dechberoucí 
grafikou jde rázem stranou a po- 
malu začíná vyplouvat na povrch 
až poté, co přestřelka ustane. 


Vyladěný útok 

Během hry se vám před zamě- 
řovač postaví celkem dvanáct růz- 
ných typů nepřátel. Většinou se jed- 
ná o příšery podobné Covenantům, 


na protějším výstupku. Seshora vidí- 
te, jak vetřelci pomalu postupují va- 
ším směrem. Ti větší a evidentně 
i chytřejší přebíhají z krytu do krytu, 
obezřetně vyčkávají a vypálí na nás 


Mnoho zraněných vetřelců ve smrtelné 
agónil ještě vypálí několik nemířených střel. 


později narazíte i na zmutované vo- 
jáky a geneticky upravené „mrtvé 
nemrtvé“ zombie vetřelce. S ohle- 
dem na poměrně vysokou umělou 
inteligenci nepřátel zažijete spousty 
překvapivých situací. Například 
otevřete obrovská vrata, za kterými 
se nachází velká hala s množstvím 
beden a dalšího zařízení. Úplně na 
jejím konci, zcela mimo dostřel, se 
potuluje dobrých dvacet nepřátel. 
Vy ovšem víte, že zbrklý útok by ne- 
musel dopadnout zrovna nejlépe, 
a tak se namísto něj raději schováte 


maximálně jeden výstřel na zkouš- 
ku, aby podle vaší střelby mohli 
přesněji určit vaši polohu. Menší 
kreatury jednají o něco méně opatr- 
ně, ovšem jsou si dobře vědomy to- 
ho, že šanci na úspěch mají pouze 
pohromadě, a tak vždy solidárně 
čekají na své pomalejší kolegy. 


Zákeřně a zábavně 
Společně s věrně působící ani- 
mací vdechuje propracovaná umě- 
lá inteligence jindy poněkud steril- 
ně vypadajícím nepřátelům dojem 


V Halu je připraveno pět ovludatelných vozidel, z nichž se dá střílet. Silná palbu 
anebo neopatrné řízení je může převrátit, ale tlačítkem [ x ] nu ovladači se dají 
jednoduše narovnat. 


S džípem typu Warthog budete na cestách 
nejčastěji. Na jeho palubu se vejde jak 
spolujezdec, tak kulometčík. Ovládání není 
úplně jednoduché a vyžaduje trochu cviku. 
Vůz má tendenci chodit do smyku. 


Tank Scorpion má na své základně při- 
montované mohutné velkorážní dělo. To 
má sice dlouhou dobu nabíjení, jeho úči- 
nek je ovšem zcela zdrcující. Pro menší 

přestřelky je ale lepší sáhnout po velice 

slabém mini-kulometu. 


Na Banshee se svezete až úplně ke konci 
celého dobrodružství, a to ještě pouze 

v úrovni s omezenou svobodou pohybu. 
Kluzák současně disponuje jak silným dě- 
lem, tak i středně silnou přídavnou zbraní. 


Hovercraft Ghost se vznáší dobrého půl 
metru nad zemí. Má extrémně vysokou 
manévrovatelnost a v porovnání s ostat- 
ními vozidly i jednodušší ovládání. Jeho 
palubní kanón se skvěle hodí na rychlou 
likvidaci menších skupin nepřátel. 


Stacionární obranná věž vetřelců se sice 
nehne z místa, zato však svým mega- 
-silným kanónem promění na prvočástice 
i početné zástupy silných protivníků. 
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skutečného života. Překvapený ve- 
třelec uprostřed bitevní vřavy zma- 
teně křičí: „They are everyvwhere!“ 
A když mu dopadne k nohám od)jiš- 
těný granát, nezmůže se na víc než 
hysterické: „Granades!“ Lidskou 
řeč bohužel ovládají jen oba menší 
typy covenantských vojáků, jejichž 
vysoké hlásky znějí poměrně směš- 
ně. Vývojáři si však s jejich pokřiky 


vá v úkrytu. Ale v okamžiku, kdy se 
k němu přiblížíte, jeho herecká ex- 
hibice skončí a záludné monstrum 
se na vás s mohutným řevem bez- 
hlavě vrhne. Mnoho zraněných ve- 
třelců v poslední smrtelné agónii 
ještě vypálí několik nemířených 
střel. Umělá inteligence vašich ko- 
operujících kolegů nezaujímá ve 
hře žádnou podstatnou roli — jen 


zení ztraceného džípu, bez sebe- 
menších problémů. 


Adrenalinové úkoly 

Kampaň pro jednoho hráče se 
skládá z deseti velmi rozsáhlých 
úrovní. První (tutorialová) se odehrá- 
vá přímo na křižníku Pillar of Au- 
tumn, teprve později se přesunete 
přímo na povrch Hala. Každá z de- 


sítky úrovní je rozdělena do dvou až 
čtyř pododdílů. Děj je striktně lineár- 
ní, prostor ke strategickému manév- 
rování ani plnění jednotlivých úkolů 
v libovolném pořadí k dispozici ne- 
máte. Což sice k vanabilitě příliš 
nepřispívá, ovšem změna posloup- 
nosti akcí „útok na nepřátelský tábor 
- infiltrace stanice — osvobození za- 
jatého velitele“ nezní příliš logicky, 


Z minima detailů je velmi obtížné usuzovat, zdali byl temný sklep, v němž se nacházíte, 


dali tolik práce, že uslyšíte stále no- 
vé věty. Ostatní vesmírní protivníci 
pak vydávají pouze zcela nesrozu- 
mitelné směsice skřeků a mumlání. 
Určitý druh příšer působí po několi- 
ka zásazích naprosto zdecimova- 
ným dojmem a nehybně se schová- 


málokdy se vydáváte na cestu 
s početnějším týmem. Každopádně 
v těch nemnoha okamžicích, kdy je 
spolupráce s počítačem řízenými 
spolubojovníky nezbytná pro úspěš- 
né splnění mise, zvládají všechny 
úkony, jako třeba objevení a přive- 


tajnou laboratoří, muničním skladem, kantýnou anebo designéry opomenutou místností. 


-— i 


I po absolvování vydařené singleplayer kampaně (která by vám měla bohatě vystačit na 
dvacet hodin intenzivního hraní) si můžete s Halem užít spousty zábavy. Obsáhlá multi- 
playerová část umožňuje až 16 bojovníkům poměřit své síly (ať už spolu anebo proti so- 
bě) v celkem 27 různých módech. Multiplayerové zápolení se bohudík neomezuje na 
pouhé přestřelky, ale utkáte se v množství originálních disciplín — například v závodech 
terénních bugin. 


Kooperativní mód, ve kterém lze spolu s druhým hráčem procházet singleplayerovou 
kampaň, se v akčních hrách vyskytuje jen zřídka. Halo tuto varianta nabízí, ovšem oba 
hráči musí bojovat na horizontálně rozpůlené obrazovce. Tím je výhled každého z nich 
dosti omezen a hra značně ztrácí na přehlednosti. Díky tomu však vždycky víte, kde se 
nachází váš spoluhráč, což vám přináší obrovskou výhodou v boji proti vašim počítačo- 
vým nepřátelům. Sympatická je rovněž možnost zvolit si jakoukoliv dohranou úroveň. 


Zbylých 26 módů jsou v zásadě varianty oblíbených a osvědčených multiplayerových 
kratochvílí jako deathmatch, capture the flag a king of the hill, Především dva poslední 
jsou ve více hráčích rozdělených do dvou týmů nejzábavnější. Velmi dramatické je i zá- 
vodění v pojízdných vozidlech, přičemž projížďka ve vratkých buginách Warthog je pěk- 
ně adrenalinovou záležitostí. Bohužel, v multiplayeru jsou k dispozici pouze dva z cel- 
kem třinácti různých dopravních prostředků: džíp a tank. V týmovém modu je 
nejvýhodnější sáhnout po buginách. Mezitím, co se řidič snaží udržet vůz na špatně 
sjízdném povrchu, druhý hráč zaujímá pozici u pohyblivého kanónu na korbě a další 
střílí ze své zbraně z místa spolujezdce. Oproti tomu v tanku Scorpion ovládá řidič vel- 
korážní dělo sám a jeho kolegové z mužstva mohou sedět pouze na venkovních postran- 
ních sedátkách. Pokud nehrajete na několika konzolích vzájemně propojených linkový- 
mi kabely, lze rozdělit obrazovku až na čtyři části (vertikální i horizontální splitscreen). 
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Charakter prostředí je velmi 
proměnlivý: jednou křižujete tan- 
kem zasněžené pláně, jindy se po- 
tácíte v prašných halách. Bohužel 
právě časté akce uvnitř budov jsou 
největší slabinou Hala. Venkovní 
prostory vypadají naprosto úchvat- 
ně, avšak jakmile vstoupíte dovnitř 
nějaké budovy, zábava ze hry náhle 
klesá. Propracovanost vnitřních 
prostor působí graficky a koncepč- 
ně daleko hůře než ve stařičkém 
Half-Lifu. Místo abyste procházeli 
propracovanými 3D prostory, nará- 
žíte na stále se zoufale opakující ku- 
lisy nudící sterilní šedi. Z naprosté- 
ho minima detailů je velmi obtížné 
usuzovat, zdali byl velký temný 
sklep, v němž se nacházíte, tajnou 
laboratoří, muničním skladem, kan- 
týnou anebo designéry opomenu- 
tou místností. Opakované procháze- 


v Halu zaskočen. Současně totiž 
můžete nést pouze dvě zbraně. 
Pokud cestou narazíte na třetí, ne- 
zbývá vám nic jiného, než ji za jed- 
nu z nich vyměnit. Zní to sice 
jako zbytečně frustrující omezení, 
V praxi má však tento prvek hned 
dvě výhody. Krom toho, že působí 
realisticky, nutí hráče cíleně si vy- 
bírat. Některá zbraň sice prostřelí 
1 nepřátelské štíty avšak pálí 
s menší rychlostí nežli její méně 


Zajímavý je ukazatel poškození 
ochranného štítu, vybízející k rychlému 
vyhledání bezpečného úkrytu. 


ní monotónních interiérů je jednou 
z nejvýraznějších záporů Hala. 


Jen dva kvéry 

Kdo je z většiny akčních first 
person her zvyklý na stále se roz- 
růstající zásoby arzenálu, bude 
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účinní konkurenti. Během hry na- 
razíte na 9 druhů zbraní. Nejdrti- 
vější účinek má raketomet, pro 
všestranné použití je ale nejlepší 
Assault Rifle — útočná puška s vy- 
sokou kadencí. Mimoto jsou zde 
i zbraně mimozemských nepřátel, 


| 


| 


které po sobě „eliminovaní jedin- 
ci“ zanechávají, a v některých 
misích (není jich moc) — i stará 
známá odstřelovačka. 

I ostatní vybavení je dobře 
promyšleno. Na spodním okraji 
obrazovky je umístěn radar varují- 
cí výraznými červenými body před 
blížícími se protivníky, žlutě jsou 
zobrazeny spojenecké jednotky. 
Směrová šipka v HUDu vás navi- 
guje k místu další akce. Zajímavý 
je i ukazatel poškození ochranné- 
ho štítu, upozorňujícího nepře- 
slechnutelným alarmem na jeho 
kritický stav a vybízející k rychlé- 
mu vyhledání bezpečného úkrytu, 
aby mohlo dojít k jeho samočinné- 
mu obnovení. Energii lze také do- 
plňovat zřídkakdy se vyskytujícími 
healthpacky. 


Kde je verze pro PC? 
Počátkem roku 1998 začala 
společnost Bungie s vývojem Ha- 
la pro PC a Mac. Každopádně 
osud (resp. světoznámý softwaro- 
vý moloch) tomu chtěl jinak, a my 
se s kýženým titulem shledáváme 
na herní konzoli Xbox. První ofici- 
ální zpráva o ambiciózním projek- 
tu s úžasnou grafikou ohlášeném 
pro systémy PC a Mac přišla v zá- 
ří roku 1999. Nadšená preview 
utěšeně plnila stránky interneto- 
vých i papírových herních maga- 
zínů, když v červnu 2000 přišel zá- 
sadní zlom a nezávislé vývojářské 
studio Bungie Software koupila 
společnost Microsoft. Spolu s tím- 
to (dalo by se říci čistě marketin- 
govým a pro hráče samotné nikte- 
rak podstatným) krokem se však 
okolo budoucnosti Hala vyrojila 
řada otázek. Největší pesimisté 
zastávali už od začátku názor, že 
Microsoft použije vyhypovaný titul 
k propagaci své chystané konzole 


S invazním oddílem máte zaútočit nu 
nepřátelskou pevnost nu pláži. Poté, co 
v džípu zaujmete místo řidiče, projedete 
ostrov, pustíte se do několika potyček 

s ulieny a narazíte na těžce hlídané 
bunkry. V místnosti s mapami jsou 
zumčené dveře, tukže se napřed musíte 
prostřílet už do bezpečnostních budov 

a vypnout všechny ochranné systémy. 
Potom už se stačí jen vrátit zpět do 
místnosti s mapumi, kde se dozvíte další 
podrobnosti o superzbrani na Halu. 


a PC i Mac verze budou zrušeny. 
Microsoft však tuto variantu zamítl 
tiskovým prohlášením, v němž sli- 
boval, že se Halo objeví jak na Xbo- 
xu, tak na PC. Několik měsíců nato 
Bungie ještě zveřejnilo poměrně 
dlouhé video se zajímavými akcemi 
ze hry, a po Halu se na chvíli „slehla 
zem“. Znepokojení hráči mezitím 
podepisovali pobouřené petice za 
dokončení PC verze, ovšem když 
sme na letošním ročníku Game- 
Stocku vyrukovali na Johna Howar- 
da z Bungie Software, který zde 
prezentoval xboxovou variantu hry 
(mimochodem značně nevyladě- 
nou a nepříliš plynulou), s otázkou, 
v jakém stadiu se nachází verze pro 
PC, dostalo se nám vyhýbavé od- 
povědi „V singleplayeru to bude vy- 
padat tak, jak vidíte.“ 


halo na vlastní kůži 


Verze pro PC vk 


I když všichni ostatní designé- 
ň z Bungie svorně odpovídali na 
dotazy ohledně PC verze ve stylu 
„napřed se soustředíme na Xbox“, 
stále jsme doufali, že se Halo na 
PC objeví krátce po xboxovém 


po rozhodnutí přivést Halo jako 
první na Xbox se ukázalo, že ar- 
chitektura Xboxu není s enginem 
Hala zcela kompatibilní.“ Což zna- 
menalo, že celý kód hry musel být 
od základů přepsán. Na naši otáz- 
ku, jak se toto vše odrazí ve verzi 


slovy: PC verze ještě neexistuje 
ani v hrubých rysech. 


Halo 1,5 

K vývoji PC verze momentálně 
existují v zásadě dva scénáře. Podle 
vývojářů z Bungie se Halo pro PC 


Majitelé PC budou čekat minimálně dalších devět měsíců 
na hru, kterou na vrchol očekávání vynesl právě jejich zájem. 


vydání. Avšak od X01-Event, kona- 
ného letos v říjnu v Cannes (po- 
drobnou reportáž najdete v před- 
chozím GameStaru), je s koneč- 
nou platností jasné, že zde žádný 
paralelní vývoj obou verzí nikdy 
nebyl. Vše vysvětluje výrok jedno- 
ho z produktmanažerů Bungie, 
v němž tvrdí následující: „Krátce 


Pravověrní PC hráči, zvyklí na precizní ovládání myší a fakt, že veškeré „doomovky“ 
uhánějí rychlostí od padesáti snímků za vteřinu výše, asi budou prvním kontaktem 
s xboxovou verzí hry zklamáni. Ručička framometru se u Hala se nepřehoupne přes tři- 
cítku (v případě současné hry více hráčů dokonce i méně) a nepřesné i značně nepoho- 
dlné ovládání joypadem hernímu zážitku také příliš nepřidá. Na rozdíl od série Tomb 
Raider, kde pozvolné tempo hry výsledný dojem nijak nekazí, u frenetických soubojů 
v Halu je nevalná rychlost značně iritující. Vizuálních orgií z úžasných screenshotů se 
také nestihnete příliš nabažit — většinu času sledujete dění pohledem z vlastních očí. 
Mediální hype rozpoutaný kolem Hala je téměř učebnicovým příkladem vyvolání hráč- 
ské hysterie a následných nenaplnitelných očekávání. Halo je prostě docela dobrá hra se 
silným multiplayerem, jejíž PC verze by mohla výrazně vybočovat z řady průměrných 
akčních titulů. Nic míň, nic víc. 

Václav Valeš 


Ve většině článků věnovaných Xboxu se pravděpodobně dozvíte, že Halo je naprosto su- 
per. Hrál jsem jeho betaverzi letos na jaře a nijak převratný dojem na mě hra rozhodně 
neudělala. Je sice pravděpodobné, že autoři (mimochodem, začínali na Macu s prastarou 
3D akcí Marathon) hru mezitím vyladili, ale kdo jednou přičichl ke hraní 3D akcí na 
PC, ten na konzole bez myši jen těžko přesedlá bez reptání. Při ovládání obrněného 
„džípu“ jsem byl naprosto ztracen v rádobyzábavné fyzice, pohyb po vlastních a střelba 
pak nebyly o moc lepším zážitkem. Na druhou stranu se ovšem jedná o hru s výborným 
konceptem a grafikou, která dělá Xboxu čest. Sám příběh i prostředí Hala (hra se ode- 
hrává na planetárním prstenci) jsou výtečné, jen škoda, že z ambiciózních multiplayero- 
vých plánů toho mnoho nezůstalo — žádní boti, žádná internetová hra, jen možnost 
splitscreenu (pomalého) či propojení Xboxů do lokální sítě. 

Lukáš Erben 


pro PC, lidé z Bungie nejistě kon- 
statovali, že „V principu to bude 
konverze již hotové verze pro 
Xbox“. Přestože ta už je delší dobu 
kompletně dokončena, Microsoft 
ještě doposud nemá příliš jasno 
v tom, jak přesně bude PC verze 
vypadat a zda například nebudou 
stávající úrovně rozšířeny. Jinými 


“ ha 


(s několika obměnami týkajícími se 
především multiplayeru a ovládání 
myší) dostane na trh někdy v polovi- 
ně roku 2002. Podle druhého scéná- 
ře a výroků PR manažera Microsof- 
tu Schneider-Johna by měla PC 
verze Hala prodělat dostatečné 
množství změn, aby obstála i mezi 
komunitou uživatelů osobních počí- 


=" 
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tačů. K tomu by jí měly pomoci ze- 
jména rozsáhlejší úrovně a další 
módy pro multiplayer. Jakékoliv dal- 
ší oddalování v rámci nekonečného 
„doladování a vylepšování“ je však 
především chytrým marketingovým 


„ na Halo hezčí, 
rozsáhlejší, dokonalejší... 
Z nepotvrzených zdrojů blíz- 
kých herní divizi Microsoftu jsme 
zaslechli, že PC verze Hala nebu- 
de tak hezká jako ta pro Xbox. Dů- 
vod tohoto tvrzení je prý ten, že ne- 
ní možné naprogramovat hru 
pouze pro karty GeForce3. Tato in- 
formace nám připadá naprosto 
zcestná: hardwarová specifika 


na příštího roku a u nás by se mě- 
la nová konzole objevit s půlroč- 
ním zpožděním. Cena samotného 
přístroje (s jedním ovladačem 
a propojovacími kabely) je stano- 
vena na 300 liber, tedy bezmála 
dvacet tisíc korun, a ceny her by 
se měly pohybovat okolo 45 liber 
(cca 2500 Kč). Budete-li chtít pou- 
žívat Xbox jako DVD přehrávač, 
nezbude vám, než dále zainvesto- 


vat do speciálního dálkového 
ovládání v ceně 2000 Kč. Na otáz- 
ku, zdali je právě Halo tím pád- 
ným důvodem k pořízení Xboxu, 
nelze dát uspokojivou odpověd, 
ale možná by vám mohly rozho- 
dování usnadnit naše vlastní ná- 
zory a zkušenosti v samostatném 

rámečku 
Peter Steinlechner, Václav Valeš 
02G0388 


Oddalování PC verze v rámci dalšího 
„dolaďování a vylepšování“ je především 
chytrým marketingovým tahem. 


tahem, který prodlužuje fázi exkluzi- 
vity pro Xbox. Vzhledem k výši in- 
vestic do projektu nové konzole je 
jasné, že její prodej, který se přímo 
váže na kvalitní a exkluzivní tituly, je 
pro Microsoft mnohem důležitější 
nežli příjmy z prodeje PC verze 
Náš názor je takový, že se PC verze 
neobjeví na trhu dříve než na Váno- 
ce 2002. 


A stále čekáme... 

V každém případě mohou být 
práce na programování PC verze 
zahájeny teprve v lednu roku 2002 
To znamená, že majitelé PC budou 
čekat minimálně dalších devět mě- 
síců na hru, která byla původně 
ohlášena pro jejich počítače a kte- 
rou právě jejich zájem vyzdvihl na 
vrchol pozornosti a očekávání. Mic- 
rosoft však očividně nutně potřebu- 
je hit pro Xbox, a tak si pécéčkáři 
budou muset ještě chtě nechtě po- 
čkat. I když se dobře ví, že konzole 
nejsou pro first person střílečky prá- 
vě zemí zaslíbenou a Halo na PC by 
bylo jistým prodejním bestsellerem. 
Microsoft však přesto doufá, že prá- 
vě Halo přetáhne část zapřísáhlých 
fandů PC do tábora Xboxu. 


Xboxu nejsou na dnešní poměry ni- 
jak závratná a každé jen trochu 
slušné herní PC se jim alespoň při- 
bližuje. Navíc tituly jako Aguanoxči 
Unreal 2 nechávají, co se vizuální- 
ho zpracování týče, xboxové Halo 
daleko za sebou. Všechny efekty 
Xboxu hravě zvládnou grafické kar- 
ty vyšší třídy (Radeon nebo GeFor- 
ce3), navíc ještě nabízejí vyšší roz- 
išení a větší paměť na textury. 
K tomu je dále nutné přičíst ovládá- 
ní myší a klávesnicí (které se pro 
FPS hodí daleko lépe nežli joypad) 
a možnost zahrát si po internetu 
Skutečnost, že xboxová verze Hala 
vypadá velmi dobře, by nás nemě- 
a oklamat — protože na PC by mo- 
hla být ještě lepší. Zda tomu tak 
skutečně bude, však zjistíme nej- 
dříve za rok. Na dalších stranách 
vám představíme několik alternativ 
k Halu, k nimž mohou příznivci ak- 
cí upínat svá očekávání. 


And the point is... 

Kdo by snad koketoval s myš- 
lenkou koupit si Xbox právě kvůli 
Halu, možná ho bude zajímat, že 
oficiální uvedení Xboxu v Evropě 
je naplánováno na polovinu břez- 


Bylo to přeci jasné. Někdy museli ti zatracení Covenanti na Zemi zaútočit. Proti jejich ves- 
mírným lodím jsme bez šance. A pak se stala ta věc s Halem. Vlastně jsme chtěli vetřelce 
jen odlákat od Země, bylo to někdy v únoru 2552. Kapitán nechal „Pillar of Autumn“ (náš 
vesmírný koráb) kamsi skočit a přistáli jsme přímo u prstencového světa. Vetřelci nás pro- 
následovali jako šílení, dobře totiž věděli, co se tam skrývá. Na planetě jsem byl jako kulo- 
metčík na džípu typu Warthog. Všechno jsem viděl. Dokonce jsem stál na můstku i přitom, 
když se ten kyborg probudil. Několik měsíců ležel v umělém komatu, a i když ho hned pro- 
budili, moc nám stejně nepomohl a Covenanti naši loď i tak přemohli. Společně jsme unikli 
na planetu posledním záchranným modulem. 


Všude byly houfy agresivně útočících mimozemšťanů, nakonec se nám ale z ostatních mo- 
dulů podařilo zachránit několik našich mariňáků. Ten kyborg udělal hlavní kus práce, já 
jsem stál vzadu na džípu a snažil jsem se mu prostřílet cestu. Potom jsme měli osvobodit 
kapitána Keyese z moci Covenantů. No super, říkal jsem si, kvůli tomu pohlavárovi máme 
riskovat vlastní zadky. Výsadek ale proběhl skvěle. Kyborg posbíral nějaké informace 

o Halu. Osobně jsem byl u toho, když jsme jeli do místnosti s mapami. Velitelé na tom byli 
velice špatně, vyprávěli něco o superzbrani a o tom, že tuhle válku nejspíše prohrajeme. 


Kyber-bojovník se pak vydal na cestu sám. Já jsem byl mezitím v modulu, se kterým jsme při- 
stáli. Až později jsem zjistil, že musel kdesi uprostřed ledem pokryté krajiny ochránit starý su- 
perpočítač před Covenanty. Pak ho provedl plechový robot klikatými chodbami a halami. Naši 
vlastní lidé, nějak podivně zmutovaní a omámení, ho přitom několikrát napadali. Videozáz- 
nam z kamery na jeho helmě jste určitě viděli — ukazovali ho ve všech zprávách. 


Joho! Tomu oskafandrovanému kyber-týpkovi se podařilo reaktivovat počítač Forerunne- 
rů, tvůrců Hala. A pak se to provalilo: Celá planetu byla trikem, který měl zabít vetřelce 
Facehuggery. Ty trpajzlíky, kterým se přezdívá „The Flood“. Halo samo je mělo vymýtit. 
Bohužel ne přímo, celá planeta — včetně nás — měla být zaplavena morovou epidemií. 
Velké finále jsem zachytil jen zčásti, ležel jsem totiž kvůli jedné z těch nakažlivých vetře- 
leckých nemocí v lazaretu. Každopádně kyborgovi se podařilo ten prstencový svět zničit. 
Napřed vyhodil do vzduchu několik starých energetických generátorů a potom nějak ne- 
chal narazit vesmírnou loď do planety. Dobrej nápad. A slyšeli jste, co se šušká? Forerun- 
neři prý postavili víc Hal... 
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Jde to i bez Xboxu. Trojice uvedených akčních her se v mnoha ohledech Halu podobá a v několika věcech 


ho dokonce hravě předčí. Navíc by se všechny tři tituly měly objevit podstatně dříve než PC verze Hala. 


Unreal 2 


Vývojář: Epic Games 
Datum vydání: léto 2002 


> Halo: grafika interiérů, extenérů i efektů, 
design úrovní, zbraně, protivníci, 
multiplayer 


= Halo: animace, umělá inteligence 
protivníků, rozmanitost misí, originální 
scénáře, umělá inteligence spolubojovníků, 
atmosféra, zvukové efekty 


< Halo: žádná vozidla, méně vydařený 
příběh, slabší hudební kulisa 


Sci-fi prostředí neutěšené budoucnosti a boj lidstva o přežití 


jsou společné oběma titulům. 


Duke Nukem Forever 


Vývojář: 3D Realms 
Datum vydání: jaro 2002 


> Halo: grafika intenérů, zbraně, design 
úrovní, humor 


= Halo. zvláštní efekty, animace, vozidla, 
umělá inteligence protivníků, rozmanitost 
misí, multiplayer 


< Halo: grafika exteriérů, absence počíta- 
čem ovládaných spolubojovníků, zvukové 
efekty, chování vozidel 


Na charisma hlavního hrdiny bodrého Duka je i celá rota 
oskafandrovaných cybernautů krátká. 


Medal of Honor: 
Allied Assault 


Vývojář: Twenty Fifteen Production 
Datum vydání: únor 2002 


> Halo: grafika interiérů, design úrovní, 
rozmanitost zbraní, rozmanitost protivníků 


= Halo: umělá inteligence protivníků, 
vozidla, počítačem řízení spolubojovníci, 
rozmanitost misí, příběh, multiplayer, 
zvukové efekty, hudba 


< Halo: grafika exteriérů, zvláštní efekty, 
animace, chování vozidel 


Reálie druhé světové války podtrhují působivou atmosféru 
této hry. 
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1v širokých chodbách vám 
někdy bude zatraceně úzko... 
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vůrci i hráči počí- 

tačových her se 

k matičce Zemi ne- 
chovají ve většině případů 
zrovna mateřsky. Pomalu v každé 
druhé hře mění její povrch na kusy 
spálené hlíny, vydávají se na zvídavé 
průzkumy okolních galaxií, budují 
vesmírné kolonie, nahánějí se s mi- 
mozemšťany a na své rodiště pozvol- 
na zapomínají. Podobně nevděčný 
osud uchystali modré planetě i scéná- 
risté připravované hry Kreed. 


Lidstvo se již pomalu zabydluje ve 
svých nových mimozemských domo- 
vech a užívá si radovánek vesmírného 
života, když tu se zničehonic vynoří hor- 
dy statných bojovníků nepřátelské rasy 
Tiglaari a začnou s nemilosrdným vy- 
hlazovacím procesem. Lidé brzy po- 
chopí, že proti fyzicky zdatnějším ještě- 
rům nemají za současného stavu věcí 
(a stavby lidského těla) příliš velkou 
šanci, a tak za pomoci inženýrů formují 
novou armádu jménem Legion, jejíž po- 
četné řady sestávají výhradně z gene- 


ticky © uprave- 
ných vojáků. Po 
dlouhé válce sice 
přichází zasloužené 
vítězství, ale Ss ním vy- 
plouvá na povrch další problém — vytré- 
novaní zabijáci se pozvolna stávají hroz- 
bou společnosti. Legion je tedy 
transformován do jakési prestižní „ná- 
božensko-rytířské“ organizace, jejímž 
členům — bývalým chladnokrevným za- 
bijákům — jsou jako nejdůležitější život- 
ní hodnoty vštěpovány čest a hrdost. 
Souběžně s čile se rozvíjejícími ob- 
chodními aktivitami mezi zkolonizova- 
nými planetami narůstá i finančně moti- 
vovaný zločin. Kapitáni obchodních lodí 
kompenzují případná rizika najímáním 
vojáků Legionu, kteří jsou schopni jaký- 
koliv pokus o loupež účinně zadusit. 
A právě na tomto místě vstupuje do dě- 
je náš hlavní hrdina. Jako strážce na ob- 
chodní lodi Aspero vyráží na cestu do 


Po líté řeži přijde krátká relaxace 
u vodního bazénku vhod. 


ztracených plavidel. V této chvíli všichni 
doufají, že se nestanou dalšími trvalými 
přírůstky kosmického vrakoviště 

Ano, je to komplikované. Ale proč 
ne? Je snad nezbytnou nutností, aby se 
u každé 3D akce směstnal veškerý děj 
do čtyřech středně dlouhých řádek? Jak 
nás přesvědčily tituly jako Deus Ex, ne- 
ní. Na druhou stranu je nutno říci, že 
k dějové složce se patrně neupírají nej- 
větší očekávání. Při pohledu na okolní 
screenshoty se nelze ubránit dojmu, že 
3D engine, na němž Kreedď poběží, si 
v ničem nezadá s nejmodernějším titu- 
lem z dílen id Software. 

Když se nedávno objevila první vár- 
ka malebných obrázků, vypuštěných do 
světa autorským týmem Burut, začalo to 
v zainteresovaných diskusních fórech 
tak trochu vřít. Návalům nadšení a při- 
rovnáním ke zmíněnému Doomu 5 kon- 
trovala částečná skepse a jízlivé do- 
mněnky o možných retuších ve Photo- 


3D engine, na němž Kreed poběží, si nezadá 
s nejmodernějším titulem od id Software. 


nebezpečné oblasti vesmíru, označené 
na mapě velkým červeným vykřičníkem 
a varovnou poznámkou o podezřele níz- 
kém počtu úspěšných průletů. Vesmír- 
ná obdoba Bermudského trojúhelníku 
nezůstane nic dlužna své pověsti a lapí 
celou posádku do svých tenat. Na palu- 
bě zavládne atmosféra paniky a bezmo- 
ci, umocněná přerušenou komunikací 
s okolním světem a také značně depre- 
sivním výhledem z okénka lodi, za jehož 
sklem se tiše vznášejí stovky dalších 


shopu. Pochybovačné hlasy však utich- 
ly ihned poté, co statické obrázky vystří- 
dala působivá videosekvence. Samotný 
popis X“Tend enginu, jak autoři svůj am- 
biciózní projekt pojmenovali, se totiž 
přímo hemží funkcemi, jejichž cizoja- 
zyčné názvy musí každého fanouška 
a obdivovatele 3D grafiky okamžitě 
uvést do stavu nadšení. Kromě běžných 
funkcí, jako jsou například zrcadlové 
povrchy a environmental bump-map- 
ping, se bude Kreed pyšnit také množ- 


stvím efektů, které jejich premiéra na 
monitorech počítačů teprve čeká. 

Na první příčku ve vizuální hitpará- 
dě senzací zřejmě zaútočí dech beroucí 
hra světla a stínů. Téměř všechna kouz- 
la s dynamickým osvětlením, která jsme 
měli možnost spatřit ve zveřejněné vi- 
deosekvenci k Doomu 43, se nacházejí 
i zde, Stíny listů rotujících větráků, svět- 
lo, razící si postupně cestu škvírou ote- 
vírajících se dveří, a blikající zářivky, 
osvětlující najednou tisíce nerovných 
ploch, vypadají už v rané verzi enginu 
opravdu velmi slibně. Kromě efektního 
základu nabízí Kreed také různé perlič- 
ky jako mnohonásobnou odrazivost zr- 
cadlových povrchů (což znamená, že 
zrcadlo bude odrážet obraz i všech 
ostatních zrcadel a reflexních ploch), 
realistické šplouchání vody, vrhání stínů 
na vlastní tělo anebo v případě exploze 
či rozbití rozpad materiálů na tisíce 
drobných částic. Všechny tyto zajímavé 
efekty si vychutnáme především v uza- 
vřených indoorových lokacích, ve kte- 
rých bude geneticky upravený bijec (te- 
dy vy) trávit většinu času. Procházek 
venku bude poskrovnu, ale zato se 
v nich dočkáme atmosférických povětr- 
nostních efektů jako deště či sněžení., 

Fakt, že Kreed je vyvíjen primárně 
pro grafické karty šesté generace (tj. 
GeForce3 a nepříliš početní kolegové 
ze stejné výkonnostní třídy), asi nebude 
velkým překvapením. Možnost nastave- 


Ruská vývojářská společnost Burut vznikla 
na počátku roku 2000 a její první multime- 
diálně orientované produkty spadaly spíše do 
oblasti výukových programů a encyklopedií. 
Zanedlouho však začal v autorech hlodat 
tvořivý červík a světlo světa spatřila jejich 
první hra — RPG s názvem Heath: The Un- 
chosen Path. Po úspěchu najala firma další 
spolupracovníky a celé tvůrčí těleso se poslé- 
ze rozdělilo na dva týmy. Zatímco jeden tiše 
pracuje na pokračování Heathu s pracovním 
názvem Golden Land, druhý upírá svou 
energii k vývoji akčního titulu Kreed. 


Říkal tady snad někdo něco 
o zákazu vypalování trávy?!? 


ní detailů sice umožní spustit hru i na 
nižších konfiguracích, ale v takovém 
případě největší deviza hry, kterou je 
grafické zpracování, výrazně utrpí. Nic- 
méně, ani nejmodernější grafické karty 
nejsou všemocné, proto se v okamži- 
cích shluku výpočetně náročných efek- 
tů automaticky sníží jejich úroveň tak, 
aby nijak nenarušovaly plynulost hry. 
Abychom ale v rozjímání nad vizu- 
álními zázraky nezapomněli na samot- 
nou hru, povězme si něco o její struktu- 
ře a plánované podobě akce. Kreed 
bude obsahovat celkem 17 rozsáhlých 


lo dobrou tradicí, v mnoha situacích bu- 
dete mít možnost výběru mezi akčně 
frenetickým a flegmatickým řešením (ať 
už jde o plížení za zády nic netušících 
vetřelců či přivolání posil, které udělají 
Špinavou práci za vás). 

Zajímavým nápadem je přítomnost 
jakéhosi kolektivního cítění, jehož zá- 
chvěvy budou provázet hrdinu v růz- 
ných částech hry. Čas od času se totiž 
potkáte s bandou spřátelených vojínů 
a podle jejich hodnosti buď převezmete 
velitelské žezlo, Či naopak zaujmete 
místo v první řadě coby nezkušený ze- 
lenáč. Tak či onak se vaše cesty po ur- 
čité době zase rozejdou a vy nastoupíte 
zpět na svou vlastní kolej. V souvislosti 
s tímto prvkem se hovoří o možnosti im- 
plementace kooperativního multiplaye- 
rového módu, avšak finální slovo o jeho 


Industriální zátiší s několika 


futuristickými vozy. 


V mnoha situacích budete mít na výběr mezi 
akčně frenetickým a flegmatickým řešením. 


misí, z nichž se každá bude moci po- 
chlubit originálním zpracováním a roz- 
dílným typem prostředí. Navštívíme 
vesmírné základny a kolonie, nebudou 
chybět ani interiéry rozličných typů lid- 
ských a marťanských lodí. Úroveň akce 
v jednotlivých misích se tu a tam dotkne 
vrcholu stupnice, aby vzápětí opět kles- 
la a nechala vás tiše procházet chodba- 
mi v napjatém očekávání. Jak se již sta- 


zařazení dosud nepadlo. Kromě nepo- 
tvrzené přátelské souhry se ale může- 
me s jistotou těšit na klasické multiplay- 
erové modifikace jako deathmatch, 
capture the flag apod. Zkrátka a dobře: 
už nyní předvedli autoři Kreedu dost na 
to, aby Johnu Carmackovi vyrazily na 
čele první vrásky... 
Lukáš Vychopeň 
02G0389 


dauvute 


dosud není určen 


zima 2002 


Heath: 
The Unchosen Path 
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Nejnižší kategorie. Patří do ní hry, které jsou pro jejich vydavate- 
le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování. 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 

e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 

zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 

žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 

neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 


3 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
e které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 
rvis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


4 Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 


e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 
to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 
hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 300—1000 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou redaktoři dostatečně 
lingvisticky vybaveni. 


Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 
stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 
e Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 
donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 
Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
10. které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


IVAN SILER 
Odborník na: 

příběhy, hudbu, Star Trek 
Hru měsíce: 

Rally Trophy 

Zážitek měsíce: 

katarze 

Tento měsíc: 

Nechybělo příliš, 

aby během pár dnů přišel 
úplně o všechno 
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TOMAS MAYER 
Odborník na: 

Pulp Fiction, akci, závody 
Hra měsíce: 

Retum to Castle Wolfenstein 
Zúžitek měsíce: 

nové Beaujollais 

Tento měsíc: 

Opět se pokoušel 
vzdorovat sběratelské vášni 
DVD. A opět zcela marně. 


VACLAV VALES 
Odborník nu: 

prý na všechno, věříme mu 
Hra měsíce: 

Retum to Castle Wolfenstein 
Zúžitek měsíce: 

chyba — jedna z mnoha 
Tento měsíc: 

Vytrvale odolával šílenství 
a běsu blížících se 
vánočních svátků 


ONDŘEJ MACH 
Odborník na: 


strategie, válečné hry 
Hra měsíce: 

Deadly Dozen 

Zážitek měsíce: 

zimní pneumatiky 
Tento měsíc: 

Bojoval s civilizačními 
chorobami společnosti 


L. P FISH 
Odborník na: 


asociální a astrální jevy 
Hra měsíce: 

Retum to Castle Wolfenstein 
Zúžitek měsíce: 

hip-hopové album 

Blázni jsou ti... 


Tento měsíc: 

Přemítal, zda práce 

pro firmu s americkým 
kapitálem neohrozí jeho 
finanční nezávislost. 


PC 


54 Atlantis III: Nový svět 


Asi nemůže být sporu. Na návrat titulní hry tohoto čísla čekali někteří z nás 
po celou jednu dekádu. Když přesně 5. května 1992 pronikl na monitory PC klasický 
Wolfenstein, nezrodila se pouze zásadní a dodnes nadčasová 3D akce. Byl to rovněž 
pádný důkaz životaschopnosti PC jako kvalitní herní platformy. Je s podivem, 
že na pokračování hry jsme museli čekat tak dlouho, vezmeme-li v úvahu, kolikrát 
se vývojáři mezitím na nejrůznějších rovinách snažili její duch a herní podstatu 
překopírovat. Nyní jsme se dočkali a je to důstojný návrat. Nebudeme zapírat, 
že o recenzování hry projevil zájem nejeden z členů redakce. Protože jsme ale na 
pošťuchování o to, kdo by měl co psát, již přece jen poněkud odrostlejší, nakonec 
jsme ji svěřili do rukou Fishe. V neposlední řadě proto, že si v souvislosti s jejím 
příchodem uchovával nejenom chladnou hlavu, ale v pomyslné redakční hitparádě 
popularity jej také většina z vás zmiňuje jako nejoblíbenějšího autora. A tak stačí jen 
otočit list, abyste se na vlastní oči přesvědčili, jak symbióza dlouze očekávaného 
titulu Retum to Castle Wolfenstein a vámi vyvoleného recenzenta dopadla 

Pochopitelně však nezůstane jen při ní. Bohatý vánoční trh dával tušit, že ani na 
přelomu roku nebude herní průmysl vařit z vody. V klidu jsme si tedy mohli udělat 
čas na všechny z her, které se pro velký třesk a stále ještě omezený prostor časopisu 
nevtěsnaly do minulého čísla. V tomto případě to byly zejména strategie Stronghold 
a Empire Earth, jejichž společným jmenovatelem je působivý pohled na histori 
lidského pokolení od úsvitu dějin přes temný středověk až k vizi možná již nepříliš 
vzdálené budoucnosti. 

Náležitou pozornost si vysloužila také akce vývojářů z regionu, k němuž našinec 
nevzhlíží právě s důvěrou. Ukrajinský tým programátorů z GSC Game World však 
svou inteligentní a průkaznou akcí Codename: Outbreak jen potvrdil, že fenomén 
počítačových her nezná časové ani geografické hranice a že programátorské talenty 
můžeme nalézt v kterémkoliv z koutů tohoto světa. 

Hovoříme-li pak o velkých návratech, sluší se určitě dodat, že v novoročním 
GameStaru není Wolfenstein tím jediným. Podobně jako fanoušci dobré akce 
se dočkali i ctitelé žánru RPG. Ti pro změnu slavili comeback své bezmála 
posvátného herní ságy Wizardry v podobě jejího v pořadí již osmého dílu 

Hned za nimi pak zřejmě zbystří smysly ještě o něco konzervativnější čtenáři, 
kteří hodnotu chvil strávených před monitorem měří na základě adventurních zážitků. 
Je notoricky známo, že například takoví britští herní publicisté se již po léta dívají na 
každý francouzský pokus o počítačovou hru skrz prsty. Jakkoliv se však náš Severin 
cítí bytostně srostlý s anglickou hudební nezávislou scénou, v tomto směru už s Brity 
nepeče. V roli našeho specialisty na lehce diskutabilní tituly firmy Cryo se tentokrát 
novým dílem série Atlantis ubíral krůček po krůčku. Činil tak opatrně a pečlivě, aby 
navzdory Angličanům i k nemalému překvapení neméně skeptického Václava 
s uspokojením konstatoval, že není důvod tuto hru podceňovat. 

Na závěr pak nemohu než zde zmínit pár řádek čistě sám za sebe. Někteří z vás 
by mi totiž tentokrát nemuseli můj pohled na věc odpustit. A tak jen v kostce, ale o to 
upřímněji: legendární strategie z dílny programátora Sida Meiera jsem si při jejím 
vzniku vážil jako té nejnápaditější produkce, která počátkem 90. let podtrhla tehdejší 
boom osobních počítačů. A dnes mě moc mrzí, že se v případě kdysi tak progresivní 
Civilizace vlastně nic moc nezměnilo, Ale kdo ví. Možná se ve mně probudil jenom 
zažitý (zlo)zvyk hodnotit spřízněné elementy přísněji než ty ostatní, abych třeba 
později neměl výčitky ať již z faktického či jen domnělého nadržování, 

To už ale nejlépe posoudíte vy sami, neboť jakkoliv vás recenzent může a nemusí 
ovlivnit, je jisté, že na poslední slovo budete mít vždy právo pouze vy a nikdo jiný 


Civilization III 


Codename: Outbreak 


Empire Earth 
Loco-Commotion 
Rally Championship Xtreme 
Return to Castle Wolfenstein 
Stronghold 

50 Wizardry 8 


PlayStation 2 


60 Jak and Daxter: 
, The Precursor Legacy 


a 


Ivan ŠILER 
LUBOR BENDA LUKÁŠ ERBEN TOMÁŠ SUCHOMEL © E.A. SEVERIN LIBOR VACATA 
Odborník na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: 


generátory a stimulátory 
Hra měsíce: 

Codename: Outbreak 
Zúžitek měsíce: 

naše věc ve Spideru 
Tento měsíc: 

Konečně ocenil výhody 
programování syntetizéru 
metodou „step by step“. 


vše, s čím si nechtějí 
špinit ruce ostatní 

Hra měsíce: 

University Tycoon 
Zážitek měsíce: 

řekne nám ho příště... 
Tento měsíc: 
Komunikoval se světem 
převážně prostřednictvím 
hlasové schránky. 


simulátory, moučníky, 
tvrdý ware 

Hra měsíce: 

stále Flight Simulator 2002 
Zúžitek měsíce: 

grilování harddisku 

Tento měsíc: 

Vynechal podzimní 
deprese a přešel rovnou 
na zimní optimismus. 


sport, Laru, Cryo, E. A. Poea 
Hra měsíce: 

Aliens vs. Predator 2 
Zážitek měsíce: 

koncert Rammstein 

Tento měsíc: 

Opět zkoušel sahat 

na rozpálená kamna. 


RPG, akce, magii 

Hra měsíce: 

Wizardry 8 

Zážitek měsíce: 

vinný sklípek na Moravě 
Tento měsíc: 

Po nemalých útrapách 
zjistil, že bílá ani červená 
nemohou nahradit žlutou 
barvu tekutého chleba. 
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urn to castle 
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utování zámkem Wolfenstein je 

dnes v oblasti počítačových her 

plným právem považováno za 
klasiku. Hra, v níž čelíme nacistům 
a jejich zmutovaným soukmenovcům, 
kteří byli stvořeni zneužitím genetic- 
kého inženýrství a černé magie, při- 
poutala v minulosti k počítači nespo- 
čet ortodoxních hráčů i pouhých 
zvědavců. Na titul Wolfenstein 3D 
dnes nedá dopustit žádný fanoušek 
virtuální zábavy odrostlý na PC. A jak 
by také mohl... 


V roce 1992 působila tato hra na osob- 
ním počítači jako zjevení a do značné 
míry předurčila, jakou cestou se bude 
ubírat vývoj v žánru stříleček z vlastního 
pohledu (FPS) i rozvoj her pro PC, Byl 
to vpravdě úžasný čas. Následující 
Doom (1994) vypíchnul akční složku 
= lineární řežbu, Ouake (1996) zase do- 


Nacisté si potrpěli na uniformní, pečlivě upravený 
M vzhled. Nuže, rozčísněme jim pěšinku! 


vedl k dokonalosti nezbytnou hororovou 
a fantasy image a Half-Life (1998) měl 
všechny herní prvky tak vyvážené, že již 


kého tajného agenta s povolením zabí- 
jet nestal kultovním dílem hráčské ko- 
munity uhrančivý příběh gangsta titulu 
Kingpin (1999)? Na tyto otázky se poku- 
síme odpovědět v recenzi na hru, kte- 
rou pod dohledem tvůrců originálního 
Wolfensteina 3D z id Software vytvořila 
vývojářská skupina Gray Matters Inter- 
active Studios, složená ze členů dřívěj- 


Není snad nikoho, kdo by k příchodu 
RTCW nevzhlížel jako k události roku. 


pod dlouhé tři roky nenachází ve svém 
žánru pokořitele. A tak nepřekvapí, že 
když skoro o deset let později přichází 
na trh hra Return to Castle Wolfenstein 
(dále jen RTCW), není snad nikoho, 
kdo by k ní nevzhlížel jako k události 
roku. 

Proč nás však přitahuje pokračová- 
ní deset let staré hry, když jsou na trhu 
i jiné nepochybně kvalitní střílečky? 
Když za námi přichází Soldier of Fortu- 
ne či Max Payne hýřící animacemi, gra- 
fickými efekty i přesvědčivými zbraně- 
mi? Proč se stejně jako příběh americ- 


ších Xatrnix Entertaiment neboli autorů 
již zmíněného Kingpina a brutální paro- 
die Redneck Rampage (1996). 


Podobně jako v původní hře je i pro 
současný Wolfenstein alfou a omegou 
dobrodružství Wiliama „B. J.“ Blazkovwit- 
ze, člena přepadového oddílu organiza- 
ce OSA (Office of Secret Action). Vývo- 
jáři udělali jen dobře, když se nepo- 
koušeli vymyslet novou verzi příběhu 
zámku Wolfenstein. Původní scénář je 
totiž jedním z nejdůležitějších staveb- 


Ach ženy — ta něžná stvoření s mateřským citem... 


Jedna z akčních předností 
hry. Palba obouruč. 


Nacisti, mutanti a zombie jsou přesně tím 
postmoderním „eintopfem“, který nakrmí 
konzumenta hororů I osvíceného intelektuála. 


ních kamenů oltáře žánru FPS. Jen 
s málokterým hrdinou počítačové hry 
se totiž dalo ztotožnit tak jako právě 
s Blazkowitzem. Nepodařilo se to 
u Kingpina, protože i když řada lidí sní 
o tom, jak vzrušující by mohlo být stát 
se alespoň na okamžik drsným americ- 
kým gangsterem, ve skutečnosti by vět- 
šina z nich neměla pro něco takového 
žaludek, Nevyšlo to v případě hrdiny 


Soldier of Fortune, profesionálního zabi- 
jáka Johna Mullinse, neboť nejeden 
z nás jaksi cítí, že americké speciální 
jednotky dosud ponejvíce prosluly jen 
odsouzeníhodnými zvěrstvy od Vietna- 
mu po Afghánistán, a pokud kdy vyko- 
nali nějaké průkazné činy, pak drtivá 
většina z nich zůstala v tom lepším pří- 
padě zvěčněna jen v tajných dokumen- 
tech zpravodajských služeb. A nejinak 
tomu je is Max Faynem, neboť ruku na 
srdce — ten tklivý příběh o manželce 
a dítěti zabitém fefáky připomínal spíše 
osud Batmana. 

Gray Matters tak udělali to nejlepší, 
co mohli. Příběh hry Wolfenstein 3D lé- 
pe propracovali, obohatili ho o nová 
místa, nápady i „filmový“ děj, ale pře- 
devším zachovali kostru. Tu kostru, 
v níž osamělý agent „civilizace“ bojuje 
s nacisty představujícími pro většinu li- 
dí zřejmé sociální zlo, následně potírá 
jejich geneticky a technologicky upra- 
vené „supervojáky“, jejichž podstata je 


Světlo, stíny, záře. V efektně zpracovaném 
prostředí jste jednou dole a jednou nahoře. 


z pohledu soudného 
člověka rovněž eticky 
nepřijatelná, a nakonec 
vzdoruje okultním silám 
a armádě zombií legendár- 
ního germánského vladaře He- 
inricha I. V něm se pro změnu zhlédl 
druhý muž Třetí říše Heinrich Himmler, 
který v Heinrichovi spatřoval nejenom 
ideál duchovního vůdce bílé rasy, ale 
nadto se ještě považoval za jeho rein- 
karnaci. Zkrátka a dobře: nacisti, mu- 
tanti a zombie jsou přesně tím postmo- 
derním „eintopfem“, který spolehlivě 
nakrmí konzumenta béčkových hororů 
i osvíceného intelektuála. Navíc pro zlo 
jako takové už asi těžko někdo vymyslí 
přesvědčivější vizuální podobu, než ja- 
kou představují hákové kříže, uniformy 
esesáků či kožené úbory slečen z ko- 
manda okultistky Blavatské (víc přísluš- 
né rámečky). 


Potichoučku, polehoučku 

Přirozeně, RTCW není příliš podobný 
svému o deset let staršímu „bráškovi“. 
Od roku 1992 se zcela změnily technic- 
ké možnosti běžně dostupných osob- 
ních počítačů a také chutě hráčů jsou 
o mnoho různorodější a náročnější. Kro- 
mě zámku Wolfenstein, ve kterém se 
odehrává úvodní a závěrečná část hry 
(a v níž si podáte i samotného krále 
Heinricha I.), zavítáte do rozmanitých 
lokací, terénů a zákoutí. Rozpínají se od 
úpatí vysokohorské lanovky přes strate- 
gicky významnou a ostře střeženou pře- 


ních na internetu. Na multiplayeru k RTCW pracovala parta vývojářů z Ner- 
ve Software, což by mohlo být zárukou atraktivní on-line řežby. Skočit do ní 
rovnýma nohama můžete za Spojence i za „Osu“, sólo i v týmech a na pozici 
jak řadového vojáka s klasickým zbraňovým arzenálem, tak i v kůži inžený- 
ra, který jako jediný může používat dynamit či velký, statický kulomet MG42. 
Zvolit si však můžete i další postavy — mj. medika schopného uzdravovat čle- 
ny svého týmu i přivolávat posily, případně velitele, v jehož pravomoci je mož- 


nost zažádat o leteckou či dělostřeleckou podporu. 
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madame bluvatská 


| ztáato é ep 


Helena Petrovna Bla- 
vatská (1891-1931) 
byla jednou z nejuzná- 
vanějších spiritistek mi- 
nulého století. Procesto- 
vala Egypt, Turecko, 
Indii i Tibet, psala eso- 
terické spisy a fungova- 
la jako médium zpro- 
středkovávající kontakt 
se světem zemřelých. 
Jistou dobu se také ho- 
vořilo o tom, že její tělo 
ovládají její duchovní 
mistři. Spojení jména 
Blavatské se hrou 
RTCW, kde pod ním vy- 
stupuje šéfka ženského 
nacistického komanda, 
tak nelze než označit 
za jediné minus jinak 
skvělé hry. Je totiž těžké 
si představit, že by si 
tato duchovně oriento- 
vaná dáma kdy zadala 
s násilím. Rovněž z ča- 
sového hlediska u ní 
spolupráce s fašisty té- 
měř nepřichází v úva- 
hu. Tvůrci hry se tak 
pravděpodobně nechali 
inspirovat pouze jejími 
dodnes ceněnými spisy 
o hermetismu a tajných 
naukách, jejichž tajem- 
ství se snažila v minu- 
losti zneužít řada hoch- 
štaplerů libujících si 

v esoterických extrava- 
gancích — mezi jinými 
i okultista Himmler 

a dokonce samotný 
Vůdce. 


Klátivá chůze a brunátný vzhled. 
Ze by šéf sociální demokracie? 


B 


hradu, kanalizaci i podzemní krypty až 
po letiště, dok ponorky či prostou ves- 
nici a dobové městečko. Volné krajiny 
nápaditě střídají pečlivě vykreslené in- 
teriéry po celou cestu sedmi single- 
playerovými misemi, rozdělenými do 
mnoha dalších submisí 

Zapomeňte tedy na nekomplikova- 
nou lineární střílečku, kterou v původní 
hře doplňovalo žánrově ukotvené sbírá- 
ní pokladů, energie a zbraní, případně 
hledání tajných místností a jednoduchý 
systém pák a tlačítek. Všechny tyto prv- 
ky jsou v RTCW náležitě inovovány. 
Agenta Blazkowitze čekají nejrozmani- 
tější úkoly, v nichž zabít nepřítele zda- 
leka nebude tím nejtěžším. V přehled- 
ně vedeném deníku (mimochodem 
nápadně podobném tomu, s nímž se 
můžeme setkat v české hře Operation 


Cestu za démonem Heinrichem 
lemuje kromě vojáků i nespočet 


monster a duchů. 


% „M 
Riziko nepřátelského výsadku je nejlepší 
eliminovat hned v jeho zárodku. 


Zapomeňte na nekomplikovanou lineární 
střílečku, všechny prvky jsou náležitě inovovány. 


Flashpoint) objevíte řadu atraktivních 
úkolů. Budete muset nejenom v tichos- 
ti odpravovat řadu hlídek, ale také ši- 
kovně vniknout do budovy a překazit 
pohanský nituál či nepozorovaně projít 
hlubokým kaňonem. Na své si ovšem 
přijdou i vyznavači regulérní řežby 
v duchu filmu Commando (1985), ne- 
boť v některých misích máte za úkol do- 
být pevnost s desítkami neúnavně 
vzdorujících a postupně stále nebez- 


pečnějších nacistických vojáků a mon- 
ster. A lze pokračovat... 


Ve hře můžete chodit i běhat. Stejně tak 
vyklánět se zpoza rohu, aniž by vás ne- 
přítel viděl, což vám nejenom usnadní 
taktiku, ale současně umocní „filmový“ 
aspekt hry. Dveře nemusíte otvírat, sta- 
čí je vykopnout. Nepřijdete ani o pátrá- 
ní po tajných místnostech, i když tento- 


zaičitváš S | EDA dk S ko 


Jedněmi z nejpropracovanějších ved- 


ženy. Kromě černých kožených sexy kompletů inspirovaných sadomaso- 
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lejších postav RTCW jsou ženy. Patří 
k nim například milenky důstojníků 
SS dokonale vypodobněné podle úrij- 
ského ideálu ženy z 30. let, jímž se 
stal nacistům model lepé blondýny 
sportovní postavy. V jejich případě se 
jedná o civilistky, které nemůžete za- 
bít — pokud se k něčemu takovému 
snížíte, hra skončí. Daleko průkazněji 
strhne vaši pozornost komando 
Himmlerovy spolupracovnice Blavat- 


ské. Jeho členky jsou nebezpečné, rychlé a vycvičené v přesné střelbě 

i v bojových uměních, čehož důkazem jsou třeba jejich pohotové kotouly 
znesnadňující vám míření. S výjimkou kapitánek ve zdařilé hře Messiah 
(2000) snad ještě svět počítačových her nezažil tak zlé a zároveň přitažlivé 


chistickou módou má Blavatské komando svůj vzhled opepřený keltskými 
kříži. Pohled na ně evokuje „sexuální“ fotografie zpěvačky Madonny z ob- 


dobí jejího nejexperimentálnějšího 
alba Erotica (1992) a autobiografic- 
ké knihy Sex. Na první pohled vel- 
mi přitažlivé, avšak od prvního 
kontaktu nebudete mít jinou volbu, 
než se s dámami nijak nemazlit. 
Pokud byste se totiž projevili jako 
gentlemani, pak vezměte jed na to, 
že si to agent Bluzkowitz pěkně od- 
skáče a celý svět upadne do tenat 
toho nejbrutálnějšího a nejbarbar- 
štějšího zlu. A něco takového snad 
kvůli blondýnám nedopustíme... 


krát se jedná o činnost spíše vedlejší. 
A jak jinak — setkáte se s množstvím 
přesvědčivých hororových postav z na- 
cistických laboratoří. Jimi jsou napří- 
klad elektrizující „polomuž“ bez noh 
skákající na silných pažích, geneticky 
upravený a obrovskou rychlostí pálící 
super-voják, průhledný duch připomí- 
nající bludičku a vysílající negativní 
mentální, ale vizuálně kouzelně zpraco- 
vané vibrace, a nakonec koncentrát 
všeho zla — Heinrich I. Umělá inteligen- 
ce řadových vojáků není nijak vysoká, 
ale — mezi námi — tohle platí i v reálném 
životě. Jinak je tomu už v případě elitní 
paradesantní jednotky a příkladnou bo- 
jovou akci si určitě vychutnáte při střet- 
nutí s erotickým komandem madame 


V tenatách hradu Wolfenstein. 
Konečně! 


| Ve srovnání s původní hrou pak byly vý- 
razně vylepšeny zbraně. Můžete se těšit 
na pestrou škálu klasických vojenských 
propriet (nůž, pistole, samopal, strojní 
puška), různé tlumiče, efektní plameno- 
met, nacistickou superzbraň Venom 
a speciální zbraň na posledního bosse — 
jakýsi fazer Tesla-Coil vystřelující elek- 
tické paprsky. Každý kousek z vašeho 
arzenálu je pojat velmi realisticky. Pokud 


Z boje máte skutečný požitek. Je nejenom 
vyvážený, ale nikdy se nemusíte zdržovat 
přemítáním, jak tu či onu zbraň použít. 


Blavatské. Škoda jen poněkud stereo- 
typního měření sil s jednotlivými bossy 
na konci úrovní. Tady nečiníte víc, než 
že jen opakujete stokrát zaběhnuté kli- 
šé, a to když kolem nich pobíháte do- 
kola a nepříliš invenčním způsobem se 
je snažíte udolat. 


| budete chtít střílet na dálku, nepoužijete 
samopal, ale zvolíte ostřelovačku. Sku- 
tečně uchvacující zbraní je ovšem pan- 
céřová pěst. Pokud s nostalgickou slzou 
v oku vzpomínáte na éru sovětských 
osvoboditelských filmů, přijdete si na 
své. Její používání vás uvrtá do křesla 

Zbraní se však v RTCW může stát 
přesně tak, jak tvůrci slibovali, i která- 
koliv těžší věc, na kterou narazíte v na- 
cistických bunkrech a pevnostech. Jed- 
no zda židle či stůl — v obou případech 
jimi lze fláknout nepřítele po hlavě 
Z boje máte skutečný požitek. Je neje- 
nom pečlivě vyvážený, ale nikdy se ne- 
musíte zdržovat přemítáním nad tím, 
jak tu či onu zbraň použít 

Je pravda, že RTCW není hrou, 
z níž byste úžasem oněměli. Přesto je 
ale jedním slovem báječná. Spokojeně 


Tento hybrid se pohýbuje 
jen po silných pažích. 
Budete ale překvapeni, 


až zjistíte, že i tak umí 
krutě dobře skákat. 


si u ni hovíte a necháváte se unášet její 
dynamikou a nádherným, detailně zpra- 
covaným prostředím, ve kterém válčíte 
s postavami, k nimž si zakrátko vytvoří- 
te podobně vděčný vztah jako k nejpo- 
pulárnějším komiksovým archetypům. 
RTCW považuji ji za nejlepší z her, 
s nimiž jsem se tento rok měl tu čest se- 
známit. S jistou dávkou nadhledu by se 
dala označit za pokus o zmapování vý- 
voje herního žánru, ubírajícího se smě- 
rem od svého originálu ke zdařilému re- 
maku. Snad právě tato věc ji dělá tak 
prostou a současně velmi, velmi sym- 
patickou. 
L. PFish 
02G0390 


* technicky dokonalá 
* rozmanitá 

a různorodá 
* celkem krátká 


* pokračování hry 
Wolfenstein 3D 

* revoluční počin 

* průvodce po hradech 
a zámcích 


net: www.castlewolfenstein.com 


Výrobce: Gray Matter « Vydavatel: Activision * Minimální konfigu- 
race: Pl| 400, 128 MB RAM, 4x CD, HDD 1,1 GB, 16MB 3D karta « 
Doporučujeme: PIII 700, 256 MB RAM, 8x CD, HDD |,I| GB, 32MB 
3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: Open GL * Inter- 


Poklona herní klasice 
se povedla. I když RTCW nepřináší 
nic převratného, budeme ji hrát 
ještě dlouho. 
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dename: 


Který z vás je Kriten, kluci? 
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outbreak | 


krajince jsme si většinou zvy- 

kli spojovat jen s bezprizorný- 

mi dělníky, často zneužívaný- 
mi k černé práci, či v tom horším 
případě s pachateli nejrůznější trest- 
né činnosti. Snadno se tak zapomene, 
že Ukrajina byla jedním z nejrozvinu- 
tějších států bývalého Sovětského 
svazu a její realita se v mnoha aspek- 
tech přiblížila vědecko-fantastické 
budoucnosti více než naše. 


Komunistická kosmická velmoc to- 
tiž na jejím území nešetřila penězi při 
mnoha roztodivných a nadčasových 
projektech, jako byly stavby solárních 
a jaderných elektráren, odpalovací sila 
balistických střel, modernistická měst- 
ská centra obřích rozměrů nebo pokusy 
s ovlivňováním počasí. Navíc se jedná 


Stačí projít pár úrovní, a hra náhle zazáří 
v celé své funkcionalistické kráse. 


o zemi, která zažila velkou jadernou ka- 
tastrofu při havárii atomové elektrárny 
Černobyl. V tomto světle vypadá cel- 
kem logicky, že pokud vznikne na Ukra- 
jině vývojářské studio, zabývající se po- 
čítačovými hrami, nebude se věnovat 
jen reálně válečnickým tématům minu- 
lého století, jež před časem prezentova- 
lo pod názvem European Wars: Cos- 
sacks, ale dříve či později z něho 
vypadne přiměřeně šílená sci-fi záleži- 
tost jako Codename: Outbreak. Po Cos- 
sacks už druhý celosvětově distribuova- 
ný produkt ukrajinského týmu je 
nicméně záležitostí technicky precizně 
dotaženou, se skvělou hratelností. 


Na úplně první pohled tak Codena- 
me: Outbreak přitom nevypadá a nic na 
tom nezmění ani intro s několika špič- 
kovými „filmovými“ momenty, jako tře- 
ba když se vetřelec dostane do hlavy 
mariňáka a na pozadí rudých neuronál- 
ních struktur jeho mozku se objeví ná- 
pisy „... jsem kapitán Wilson... everyt- 
hing is fine... situace je pod kontrolou“, 
Zkraje první mise se však už někteří 
možná neubrání dojmu, že nemají co 
do činění s originálem, ale daleko spíše 
s titulem, který skloubením hned něko- 
lika prvků vykrádá druhé. Mezi těmi, 
které Codename: Outbreak připomíná, 
by se daly jmenovat Half-Life (to kvůli 


cizopasným vetřelcům líhnoucím se 
z velkých kožnatých vajec), Operation 
Flashpoint (takřka identické používání 
zbraní, zoomu, otevřený terén a velká 
citlivost na zásahy) či Deux Ex (podob- 
ný inventář). Stačí ale projít pár úrovní, 
a hra náhle zazáří v celé své funkciona- 
listické kráse. Z hlediska hratelnosti 
a čisté akce je v ní dokonale vyváženo 
používání nejoblíbenějších zbraní akč- 
ních stříleček s taktickými a strategický- 
mi prvky, a to při zachování všech za- 
běhnutých zásad. 


Další nadějný projekt ministerstva průmyslu. 


Arzenál Codename: Outbreak na- 
víc přináší jedno zjednodušení, které 
ovšem nebude moc sympatické zastán- 
cům akčního realismu. K dispozici jsou 
en dvě zbraně, jedna s označením 
M-38 a druhá známá jako M-38-R, které 
v sobě skrývají kombinace něčeho na 
způsob klasické automatické zbraně, 
ako jsou M-16 nebo AK-74 Kalašnikov, 
s ostřelovačkou, laserovou puškou 
a brokovnicí, v případě M-38-R dokon- 
ce ještě s granátometem, světlicí, rake- 
ometem a pokladačem min. Při volbě 


K dispozici jsou jen dvě zbraně, jedna 


s označením M-38 a druhá známá jako M-38+R. | 


požadované vlastnosti se jen pootočí 
zásobníky, zacvakne pár kovově znějí- 
cích součástí — a z ostřelovačky je bro- 
kovnice. Je sice nepravděpodobné, že 
by se do roku 2025, ve kterém se Code- 
name: Outbreak odehrává, vývoj zbraní 
ubíral právě takovouto cestou, ale z hle- 
diska hratelnosti je to celkem jedno. Ta- 
to zbraňová modifikace je totiž zárukou 
svižné dynamičnosti při plnění tvrdých 
misí, které se dají zvládnout jen neustá- 
lým přizpůsobováním se okolnostem 
a odpovídajícími změnami arzenálu 
a taktiky. Co se týká odolnosti proti zá- 
sahům, je na tom hráč Codename: 
Outbreak dost podobně jako hráč Ope- 
ration Flashpoint. Brnění jak z hvězd- 
ných válek, kterým jsou zde comman- 


Informace z disků, palmtopů 
« padů vás provedou dějem. 
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Oblíbená věta mistrů propagandy všech dob 
nachází v Codename: Outbreak své logické 
vyvrcholení. Nepřátelé sice vypadají jako lidé, 
krvácejí jako lidé, dokonce mluví jako lidé, ale 
v zátylku jednoho každého z nich sedí 
pavoukovitý vetřelec zahryznutý hluboko do 
nervových spojů oběti. Z toho důvodu 
pochopitelně není možné se s protivníky 
domluvit, dokud nejsou jako argumenty 
použity střelné zbraně vhodného kalibru 

a charakteru. Odpadá tak jakékoli morální 
dilema, protože jediná možná alternativa 

k zabíjení je nastavit svůj zátylek parazitovi. 
Scénáristé z ukrajinského GSC Game World se 
tak elegantně povznesli nad národnostní 

a mocenské rozdělení naší planety. 

V okamžiku napadení vetřelci z vesmíru jsme, 


vz ; l 
PIM bat ble Pak iia 


jak řekl Ronald Reagan, my všichni na Zemi 
jedna rodina a veškeré půtky jdou stranou. 
Proto mohou být členy vašeho týmu 

v Codename: Outbreak stejně tak Ukrajinci, 
Američané nebo Arabové. Případně k tomu je 
akční prostor jednotlivých misí rozmístěn po 
povrchu celé planety. Oregon, Kamčatka, 
Saúdská Arábie, Tichomoří, tum všude je třeba 
zasáhnout proti rychle se množícím vetřelcům. 
Bez zajímavosti pak není ani skutečnost, 

že hra dosáhla oficiálně statusu „Gold“ 
jedenáctého září tohoto roku — jinak též ve 
stejný den teroristického útoků na newyorské 
WTC, které zasáhly světovou politiku a média 
v podobném rozsahu a podobným stylem, jako 
se tomu děje ve hře Codename: Outbreak. 
Zvláštní synchronicita, nemyslíte? 
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Vida, v Bajkonuru 
si dnes vzali volno. 


dos vybaveni, sice udrží o pár zásahů 
navíc než uniforma z osmdesátých let, 
ale přesně mířícímu sniperovi stačí ob- 
vykle jedna kulka, alespoň pokud se 
zavrtá do toho správného místa — nejlé- 
pe do lebky. 

Jestliže je úspěšnější nepřítel, mů- 
žete svoje zranění léčit tišícími pro- 
středky ve formě injekčních stříkaček 
s anestetiky. Ty jsou však velmi vzác- 
ným zbožím, skrývajícím se v nemnoha 
kapsách úspěšně skolených vetřelců. 
I jediný dosud známý cheat této hry fun- 
guje tak, že přidává jednu stříkačku 
včetně obsahu, tj. 10 % zdraví, na jedno 
použití. Manipulace s anestetiky je po- 
někud zdlouhavá, což má asi přispět 
k větší realističnosti a vést hráče k to- 
mu, aby se co nejvíce vyhýbal zásahům. 

Podobný efekt má i ukládání pozic, 
které je sice možné uložit na jakémkoli 
místě hry, ale až po překonání dvou ob- 
razovek a dvou potvrzení. Těžko říct, 
zda zdlouhavé ukládání bylo opravdu 


záměrem | vývojářů, 
snažících se odradit hrá- 
če od častého sejvování. Vy- 
loučit to rozhodně nelze, což už asi 
k taktickým střílečkám patří. Každopád- 
ně po tréninku v Codename: Outbreak 
je třeba takový Retum to Castle Wolfen- 
stein úplná hračka. Obtížnost je vám tu 
velkou výzvou. 

Hra se odehrává v nadmíru rozma- 
nitém prostředí. Jednotlivé lokace se na- 
cházejí ve výzkumném centru v Orego- 
nu, na ruském severu, v raketovém 


Mo, 


Neviděli jste tady někde vousatého chlápka na koni? 


mezi hlídkami v bažinatém lese, Či pro- 
lézáte ventilačními šachtami rozsáhlého 
komplexu budov. Souvisí s ní také stří- 
dání barev a maskování. Perné chvilky, 
které vám uštědří kamerou řízené auto- 
matické kulomety či agresivita krvežíz- 
nivých pavouků ze sémě mimozem- 
ských vetřelců, na vás číhají skoro za 
každým rohem. Okolní prostředí však 
samozřejmě není jediným z důvodů, 
proč je tato hra obtížnější než druhé., 
Největší zkouškou vašich schop- 
ností je umělá inteligence protivníků. 


Přesně mířícímu sniperovi stačí obvykle jedna 
kulka do toho správného místa — do lebky. 


komplexu v Kazachstánu, v Tichomoří 
nebo na letecké základně v Saúdské 
Arábii. Všechny se od sebe nejenom li- 
ší, ale jsou také podány ve správných 
proporcích a poměrně realisticky, ať už 
se jedná o rozlehlou otevřenou krajinu, 
bažinatý les, pouštní leteckou základnu 
nebo mořskou platformu na odpalování 
raket. Jejich proměna vás spolehlivě 
udržuje v napětí a prohlubuje váš zájem 
o hru. Změně okolí totiž vždy musíte při- 
způsobit i taktiku, a ta se vždy podstatně 
liší, ať se již nenápadně kradete kolem 
strážních věží s ostřelovači, nebo plížíte 


Není pro ně problém přivolat si posily 
ani vám co nejvíce ztížit míření rychlým 
přemistováním se z místa na místo, Ješ- 
tě štěstí, že neméně nabroušená je AI 
umělého spoluhráče, který vás dovede 
podržet v situaci, kdy přituhuje. AI při- 
tom pečlivě dodržuje zásady lidského 
chování, takže každá postava má ome- 
zené zorné pole a podobně citlivý 
sluch, čehož můžete využít při nenadá- 
lých útocích a plížení se mezi hlídkami. 

Obtížnost hry je sice možné nasta- 
vit ve stupních Easy, Normal, Hard a Ar- 
káda, ale dokonce i poslední z nich, ur- 


A pak že myslivci neumějí lobovat. 


Grafický engine Vital Engine ZL 
je obdivuhodně výkonný. Umí vykreslit 


realistické lesy a také komplikované interiéry. 


ve dvou se to lépe táhne 


Týmová práce je zaklínadlem mnoha 
moderních průmyslových oborů, ať už se jedná 
0 práci moderního gangu nebo posádky 
továrny na osazování čipů. Na týmové práci je 
založena i singleplayerová část Codename: 
Outbreak, a přestože se v tomto případě jedná 
pouze o dvoučlenný tým, je jeho spolupráce 
dotažena až po samý vrchol možností. Nejenže 
mezi dvojicí existuje kvalitní a účelná 
komunikace pomocí kláves F5 až F8, ale navíc 
je možné zobrazit HUD s okénkem z kamery 
vašeho kolegy, a mít tak mnohem větší přehled 
o situaci. Mezi postavami si pochopitelně 


čený začátečníkům, je velmi obtížný. 
Přesto jsou ale jeho možnosti — napří- 
klad grafické zvýraznění nepřátel a čas- 
tější výskyt anestetik — cennou pomocí. 
Kromě obtížnosti si lze také nastavit 
denní i noční dobu, ve které se má ta či 
ona část hry odehrávat. Tato funkce, spo- 
lu s automatickým a náhodným rozmis- 
ťováním nepřátel, dovoluje hrát stejné 
mise znovu a přesto zase trochu jinak. 
Neméně lze ocenit audio část Co- 
dename: Outbreak. I ve srovnání se sou- 
časnými akčními špičkami vyniká přiro- 
zeností, s jakou se v ní střídají například 
zvuky kroků na různých materiálech ne- 
bo ambienty uvnitř budov. Výborně na- 
mixované jsou i všechny zbraně. Hu- 
dební doprovod je omezený na 
minimum. Ozývá se jen při nepřátel- 
ském útoku, čímž ale jen o to více stup- 
ňuje adrenalinovou atmosféru. Rádiová 
komunikace, výkřiky a rozhovory NPC 
působí velmi realisticky. Jen tak na okraj 
— slovanský přízvuk v angličtině je pro 


můžete přepínat. Hráč s Al pak v porovnání 

s mnoha jinými hrami není pouze trapným 
terčem, ale celou dobu je cítit jeho podpora, a to 
především za těch situací, kde se objeví víc cílů 
najednou, a vy pocítíte potřebu větší palebné 
síly orientované do více směrů současně, 
Pomoc druha ve zbrani oceníte hned poté, co 
kolem vás začnou s protivným šustěním 
pobíhat odporní mimozemští pavouci, líhnoucí 
se z kožnatých vajec. Ve chvíli, kdy se pokusí 
dostat k vašemu mozkovému kmeni, oceníte 
přítomnost kolegy a jeho rychlých reakcí jako 
nejlepší rozuzlení děsivé situace. 


akční sci-fi neocenitelným přínosem. 
V tomto ohledu je asi nejpůvabnějším 
elementem hlas slečny z centrály, jež 
ohlašuje nové rozkazy a změny v misích. 

Grafický engine Vital Engine ZL je 
obdivuhodně výkonný. Mezi jeho nej- 
epší vlastnosti patří například zobrazit 
efekty při destrukci skleněných výplní. 
Umí také vykreslit celkem realistické le- 
sy poměrně rozlehlé volné krajiny 
komplikované interiéry. A kromě toho, 
že to celé perfektně funguje, je navíc 
vše plně optimalizované pro čip nVidia 
TNT2. Tato libůstka, která potěší majite- 
e slabších PC, je ovšem nevýhodou 
pro vlastníky výkonnějších počítačů, 
protože Vital Engine ZL vypadá na Ge- 
Force3 úplně stejně jako na TNT2. Ten- 
to fakt, společně se schematicky a zjed- 
nodušeně pojatými dopravními pro- 
středky, přece jen ubírá Codename: 
Outbreak trochu na lesku. Na samotnou 
herní špičku ji tak dnes zařadit nemů- 
žeme. Kdyby se však takováto hra obje- 


Tak jsme vám přišli vyčistit 
ten kanál, paninko 


© taktika i akce 
ve sci-fi balení 
* zabíjení bez pocitu 
viny 
* prostý příběh 
s globálním 
rozmachem 


vila před necelým rokem, byla by to 
opravdu událost. 

Zvýšit šance v současné konkurenci 
by na druhou stranu mohlo její zázemí. 


Neboť v případě, že její domácí distribu- * efektní filmová story 


tor splní svůj slib, objeví se hra na trhu * nic pro kropiče 
kompletně přetlumočená do češtiny * vrcholné dílo 
a navíc za neobyčejnou cenu 500 korun. socialistického 
Lubor Benda realismu 
02G0393 


Výrobce: GSC Game World « Vydavatel: Virgin Interactive « Mini- 
mální konfigurace: Pll 400, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 600 MB, 3D 
karta |2 MB « Doporučujeme: PIII 500, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 
600 MB, TNT2 32 MB « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D 
* Internet: www.codenameoutbreak.com, www.gsc-game.com 


Pro přežití nepotřebujete 
nejnovější grafickou kartu, 
ule hodně rychlé reakce 
u dobrou taktiku. 


May 
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oxerskému zápasu v ringu se 

proklatě podobá princip realti- 

me strategický her. Pravidla 
jsou určena a vše ostatní je slepá ulič- 
ka. Až lidé ze Stainless Steel odšrou- 
bovali regulátory své představivosti, 
když s pomocí silného příběhu a pro- 
měnlivosti hry vykouzlili úplně novou 
variantu. 

Abeceda žánru RTS: základna, su- 
roviny, jednotky, stavby a hrubá síla. 
Vzdejme poctu přelomové Dune II, kte- 
rá poprvé definovala tento způsob hraní 
jako vyvážený celek. Záplava následov- 
níků včetně těch populárních a nejlep- 
ších už jen vylepšuje a převléká pů- 
vodní nápad. Což není špatná věc, pod- 
mínkou je stát se malým vojevůdcem 
a propadnout nadšení pro každou sou- 
část různorodé výzbroje. Jinak jen hra- 
jete úroveň za úrovní pořád stejný sou- 
boj kdo s koho v omezeném prostoru, 
a to časem omrzí. 


Procházka historií lidstva je příjemným 
překvapením, ale styl hraní je naprostý unikát. 
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Porušit prakticky všechna nepsaná 
pravidla strategií v reálném čase se od- 
važuje titul Empire Earth. Slibná a sli- 
bovaná procházka historií lidstva by sa- 
ma byla překvapením, styl hraní je ale 
naprostý unikát. Scénáře všech částí 
hry vycházejí ze skutečných dějin, prav- 
da, mírně dotvořených a upravených. 
Slibovaného půl milionu let zní dobře 


muž v popředí 


jako reklamní slogan, v praxi to zname- 
ná střízlivějších pár tisíciletí od bájného 
starověkého Řecka po ne až tak vzdále- 
nou techno budoucnost. Naštěstí, pět 
set tisíc let herního času by znamenalo 
pro dohrání dědit program z otce na sy- 
na pár generací. 

Univerzálním heslem běžných real- 
timovek je zabít a vyhladit, Chytrá stejně 


Zu mnoha velkými projekty stojí jako duchovní otec nebo duchovní matka jediný člověk s nápadem, zkuše- 
nostmi a energií řídit všechno až do finále. Za Empire Earth najdete jméno Rick Goodman, přezdívaný také 
Mr. Grinch. Na bostonské univerzitě vystudoval obor finance a deset let působí v softwarovém průmyslu. 
Před šesti lety spolu s bratrem založili Ensemble Studios, kde pro Microsoft nepracoval na ničem menším 
než jako manažer projektu a hlavní designér hry Age of Empires. Titul, kterému zarytí gameři právě ne- 
propadli, jenže počty prodaných exemplářů vypovídají o zájmech hrající si veřejnosti jasně. Po osamostat- 
nění začátkem roku 1998 dal Goodman dohromady vývojářskou společnost Stainless Steel Studios, speciali- 
zovanou na'realtime strategie. 


či patricijové? Atmosféra antického 


Bronze Age 


umírejte přirozeněji, prosím 


jako uhozená osnova, přiznejme si, je 
často jen záminkou, proč a jak „masit“ 
jednotky nepřítele a vypálit soupeři zá- 
kladnu. V Empire Earth je naopak silný 
epický příběh nerozlučnou součástí hry, 
určující vše ostatní. Hraní se tak mění 
splněním každého dílčího úkolu. Zatím- 
co v klasické RTS se scénář každé mi- 


V Empire Earth nemůže chybět editor misí a kampaní, Budeme věřit tvrzení, že přesně stej- 
ný používali také autoři hry. Kromě vlastních misí i celých kampaní vyčnívá nad průměr volba 
vytvoření vlastní civilizace. Její charakteristika se upravuje podobně jako ve hře, tj. přidělováním většího 
množství bodů, zlepšujících některé z mnoha desítek možností. Kuriozitou navíc je do programu vestavěné 
filmové studio. S libovolným zapojením herních map « jednotek se dá vytvořit a sestříhat jednoduchý video- 
film. Znalci vojenské historie si určitě užijí při simulaci bitvy tří králů nebo dobývání Maginotovy linie. 


Na hráče čekají čtyři velké nezávis- 
lé kampaně a užitečná předehra, slou- 
žící v několika kolech k nácviku ovládá- 
ní programu a všech specialit. Nejstarší 
kampaň začíná ve starověkém Řecku 
a se silákem Herkulem si užijeme na- 
příklad dobývání Tróje. V britském stře- 
dověku zkusí princ William uspět v do- 


Prehistorie Age 


V Empire Earth je silný epický příběh nerozlučnou součástí hry, určující 
vše ostatní. Hraní se proto mění se splněním každého dílčího úkolu. 


se dá zhruba odhadnout, tady překva- 
pení číhá za každým rohem, a je to 
příjemné. Rozmanité situace, občas pro 
daný žánr netradiční, jsou zábavné jako 
sledování dobrého dobrodružného ne- 
bo válečného filmu. Silné znalosti z dě- 
jepisu pro hraní nebo pochopení Empi- 
re Earth nejsou podmínkou, spíš si hráč 
nenápadně doplní mezery ve vzdělání 
nebo jako my zkušenější obnoví vadné 
bloky v paměťovém modulu. Výlet ča- 
sem je rozdělený na celkem čtrnáct 
epoch, hra si pochopitelně vyzobává 
jen nejzajímavější části z kroniky světa. 


bách válek mezi Francií a hrdým 
Albionem. Hrdinou válečné německé 
epizody z roku 1915 je pilotní eso Man- 
fred von Richthoffen, a prozradíme, že 
se probojujete od první až ke druhé 
světové válce, Budoucí „nano“ éra je za- 
se ve čtvrté kampani ve znamení milita- 
ristického Ruska a nikoliv prvních 
pokusů sjednotit ho a vytvořit největší 
světovou velmoc., 

Slavné postavy nebo osobnosti se 
objevují průběžně ve všech částech 
hry. Nejde jen o historickou věrnost, 
oni skutečně válčí, někdo hrubou silou 


a jiný vůdcovskými schopnostmi. Pří- 
tomnost VIP přímo v boji zvedá morál- 
ku vojska a zvyšuje ztráty nepřítele. Na 
druhou stranu důležitá osoba často 
nesmí zemřít, a tak je otázkou taktiky, 
jestli chvílemi nestáhnout veličinu 
s gardou kousek stranou. Podobně dů- 
ležitou pozici mají i postavy „bez hod- 
nosti“, například mágové umějí sesílat 
malárii nebo dštít oheň, později na je- 
jich místo nastupují kouzelníci s tech- 
nikou a vynálezy. Zapomenut se nevy- 
plácí ani na moc církví všeho druhu 
nebo tak zdánlivě odtažitou věc jako 
školy a univerzity, plodící vzdělance, 
a tedy znalosti pro vývoj. 

Začátek třetí části hry může být pří- 
kladem, že přímočarost a jednoduchost 
u Empire Earth opravdu nehrozí. Král 
nebe Richthoffen je v dvoumístném le- 
tadle sestřelen za nepřátelskými linie- 
mi. Oba piloti se musejí dostat co nej- 
blíže k frontě, bez pomoci místních 
obyvatel se jim to ale nepodaří. Cestou 
splní nebezpečný špionážní úkol a pak 
už zbývá jen čekat, než se Němcům 
zdaří prolomit na chvíli frontu a budou 
zachráněni. Nevěříte vlastním očím? 
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* školní pomůcka 

* průkopník slepých 
uliček 

* pokračování CAC 


Industrial Age 


bj 
Ano, pořád čtete o real- 
time strategii. Že hráč 
bude mít na starost dva 
uprchlíky, výzvědy i kulo- 
metný útok pěchoty a jízdy 
je jen začátek divokého děje. 
Dobrá zprávou je, že tvoři- 
vost okolo obsahu se spojila s RTS 
kořeny, takže věci jako myšoidní ovlá- 
dání více než 200 druhů jednotek, jejich 
„grupování“ a podobně jsou na svém 
místě. Tam, kde to příběh dovolí, se vy- 
znavači klasiky dočkají budování ma- 
lých i větších základen, pardon vesnic 
a sídel. Nezklame ani těžba surovin, 
často v klasické kombinaci dřevo, ká- 
men, železo, zlato. Potraviny se opatřují 
V primitivnější podobě sběrem nebo lo- 
vem zvěře, v dalších epochách se při- 
dává pěstování obilí a jiných plodin — 


Prehistoric Age 
«w 


Pokud přežije. Ani 
historický vpád do dal- 
ší epochy není zadar- 
mo, po splnění úkolů se 
platí opět nemalou dávkou 
surovin. S hlavní postavou plynule 
postupují i přeživší členové družiny. 
Svět Empire Earth je v originálním 
herním enginu převážně trojrozměrný, 
do rubriky ukrývání se za terénními ne- 
rovnostmi a jiné vpisujte ano. Plynulý 
zoom z izometrického pohledu až na 
úroveň jediné postavičky cestuje po ne- 
obvyklé křivce, trocha cviku všechno 
spraví. Při maximálním zvětšení bohu- 
žel mají objekty hodně daleko do doko- 
nalosti NHL 2002, pokud na tom něko- 
mu u realtime strategie záleží. Grafika 


U každého jednotlivce se dá přikoupit 
vylepšení přímo na místě za surovinové zdroje. 


přesně ve stylu Age of Empires, a je jas- 
né, že podobnost není čistě náhodná. 
Ideální zaměstnání pro pár pracovitých 
pacifistů s omezenou palebnou silou. 
Rozšířené možnosti má upgradová- 
ní vojenské síly nebo civilního sektoru. 
Za plnění dílčích úkolů hráč získává bo- 
dy, jimiž podle uvážení generálně vy- 
lepšuje parametry zbraní, vozidel i lidí. 
Kromě toho se u každého jednotlivce dá 
přikoupit vylepšení přímo na místě za 
surovinové zdroje. Pokud válčíte stylem 
„hrdinná smrt za vlast“, nebude to příliš 
efektivní a váš účetní vás nepochválí. 


Výrobce: Stainless Steel Studios « Vydavatel: Sierra « Mini- 
mální konfigurace: Pl| 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 450 
MB, video 4 MB RAM « Doporučujeme: PIII 600, 128 MB RAM, 
8x CD, HDD 550 MB, video 32 MB RAM « Multiplayer: ano © 
3D akcelerace: D3D * Internet: www.empireearth.com 
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: Originální realtime 
strategie, vyprávějící napínavý 
příběh lidstva. 


podporuje vymoženost jako hardwaro- 
vý efekt T8-L a vysoká rozlišení, údajně 
tolik, co umí karta a monitor. Stavby ma- 
jí nastavitelné zapínání průsvitnosti: ni- 


. Co si ale počít, 


Moudřejší ustoupí, říká 
: pronásledovat? 


sp 


kdy, stále, a jenom při přiblížení. Výhra- 
dy lze mít k aplikování „fog of war“, za- 
krývající až příliš dokonale dosud ne- 
prozkoumané části mapy. Občas tak 
jednotka objeví neprostupnou překážku 
až ve chvíli, kdy je těsně u ní, a tak kilo- 
metry zbytečného cestování přibývají. 
Krokem k realitě naopak je, že cizí a ne- 
utrální lokace se dají zkoumat jen za 
přítomnosti vlastních jednotek, a to i na 
objevené území. Pár viditelných výstřel- 
ků grafiky je docela legrace, třeba obilí 
se pěstuje ne na poli, ale nasázené 
v úhledných řádcích jako jahody. 

Živý protivník je k nezaplacení snad 
ve všech žánrech počítačových her. Mul- 
tiplayer Empire Earth je připraven k bo- 
jům přes internet, pro lokální síť program 
obsahuje speciální mapy až pro osm hrá- 
čů. Založení hry je jednoduché, doporu- 
čujeme použít patch na poslední verzi. 

Hra Empire Earth je neuvěřitelný 
důkaz, že i ze zdánlivě vymačkaného ci- 
tronu se dá získat hodně kvalitní šťávy. 
Stačí vědět, kde a jak zmáčknout. 

Tomáš Suchomel 
02G0399 


ve“ 


recenze 


olik jsme tu už měli her, 

které se na první pohled po 

spuštění tvářily jako aspiranti 
na nejvyšší hodnocení a po několika 
minutách nadšení opadávalo, až kles- 
lo téměř k bodu mrazu? Nepočítaně. 
A Rally Championship Xtreme se bo- 
hužel zařadilo mezi ně. Bohužel... 


Podle jména jsme v redakci odha- 
dovali, že hra bude skutečnou bombou. 
Rally Championship se dlouho šplhala 
v oblíbenosti závodních her na horní 
příčky našeho pomyslného žebříčku. 
Proto byly jeho následovníku přiřazeny 
původně tři strany, které se postupně 
smrskly na jednu. Přívlastek Xtreme to- 
tiž značí pro tuto sérii novou neotřelou 
vlastnost — extrémní tuhost hraničící 
s nehratelností. Hra by měla být přede- 


Replay 


ale stejně dojedete poslední 


né závodníky, kteří si předtím trať proje- 
dou, aby si zapamatovali každou zatáč- 
ku, a pak jedou víceméně zpaměti, dá- 
vají pozor na každou nerovnost a jsou 
srostlí se svým vozem, v němž najeli už 
tisíce kilometrů. Hra by se ovšem měla 
od čisté reality odlišovat tím, že by mě- 
la být — alespoň podle mého názoru — 
příjemně hratelná. Právě hratelnost je 


Víceméně apaticky dojedete další etapu 
a počítač vám pak oznámí „You failed“. 


vším zábavou, pokud ovšem projíždíte 
posedmnácté tutéž trať, kterou již znáte 
téměř nazpaměť, jedete téměř bez chy- 
bičky a myslíte si, že na hranici svých 
možností, a jste na krásném dvanáctém 
místě, v zatáčce škrtnete o sloup a na 
dalším checkpointu se posouváte na 
předposlední třiadvacáté, něco je prav- 
děpodobně špatně. Víceméně apaticky 
dojedete další etapu a počítač vám pak 
oznámí „You failed“. Jelikož nejste pro- 
fesionální závodní jezdec, znechuceně 
jednoho krásného dne hru odinstalujete 
a počítač vypnete. Nic nepomáhá sku- 
tečnost, že titul se pyšní překrásnou 
a detailní grafikou, zvukem, realistickou 
fyzikou, deformačními zónami na vozid- 
lech a mnoha dalšími vymoženostmi 
moderního programátorského umění. 
Rally Championship Xtreme byla 
pravděpodobně vytvořena pro skuteč- 


zde ovšem silně omezena vysokými ná- 
roky na přesné projetí tratě. Pokud ne- 
dojedete první skotskou rallye na jed- 
nom z čelních míst, dál se prostě 
nedostanete. A zkoušet to pořád dokola 
jednoho dne prostě omrzí. 

Pro skutečně hardcorové hráče vý- 
vojáři ovšem přichystali vizuálně velice 
přitažlivou hru, množství realisticky vy- 
vedených automobilů (počínaje sériově 
vyráběnými vozy a konče závodními 
speciály, včetně našich škodovek), de- 
tailně zpracované realistické tratě v růz- 
ných světadílech a několik závodních 
módů. Potíž ovšem je, že abyste si vše 
vychutnali a prožívali to pravé jezdecké 
vzrušení, potřebovali byste sedět ve 
skutečném vozidle, a to vám hra už ne- 
zprostředkuje. Citroény a hondy na trati 
spíše plavou, rozdíl mezi zadním a před- 
ním náhonem nerozeznáte a chvílemi 


máte pocit, že neovladatelně poletujete 
sem a tam. Skutečně sporné jsou kvali- 
ty vašeho spolujezdce, který (nebo kte- 
rá) hlásí zatáčky občas přesně, občas 
lehce zmateně nebo se zpožděním 
a občas vůbec. Pokud se nedozvíte, že 
za kopečkem, kam nevidíte, je „dvojka 
vlevo“, jste ztraceni. Ještě ke všemu je 
mnohdy trať vcelku úzká a vyjet mimo 
není nic neobvyklého. 

Máte pocit, že jste se o hře samot- 
né mnoho nedozvěděli? Někdy je však 
lepší vědět, jestli si za své penízky uži- 
jete a skutečně si zahrajete, nebo jestli 
se budete trápit a vztekat nad svojí „ne- 
šikovností a nedokonalostí"“. Můžeme 
vám sdělit, jestli smyky na určitém po- 
vrchu v návaznosti na použitý typ pneu- 
matik skutečně fungují, jak by měly, ale 
co z toho budete mít? 

Tomáš Mayer 
02G0392 


hip. 


Hm, v televizi jsem to 
viděl trochu jinak. 


* „skutečný“ simulátor 
* hra na několik týdnů 
© zkouška trpělivosti 


* skutečný simulátor 
* požitek ze soutěžení 
© to, co jsme čekali 


Výrobce: Warthog « Vydavatel: Actualize « Minimální konfigu- 
race: Pl| 450, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 700 MB, 16MB 3D karta « 
Doporučujeme: Pill 800, |28 MB RAM, |6x CD, HDD 700 MB, 
32MB 3D karta « Multiplayer: ano * 3D akcelerace: D3D « In- 


ternet: www.warthog.co.uk 


': 0 co jde především? 
0 hratelnost! Hodnocení by pak 
mohlo být mnohem lepší... 
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recenze 


SAP 6 n ZL p ŽE ELA C 


Čtyři s 


srovnat 


strongh 


jch mužů js 


a vysokými zdmi hradního sídla 

plyne život zdánlivě poklidně. 

Tržiště uprostřed nádvoří se 
hemží švitořícími ženami, jež s ob- 
chodníky smlouvají o co nejvýhodněj- 
ší ceny. Stráže se znuděně opírají 
o halapartny, zbylá část posádky si 
dopřává spánku po prohýřené noci. 


Jediný rozruch způsobuje starý po- 
buda připoutaný na pranýři. Jeho vrás- 
čitý obličej bombardují zevlouni z pod- 
hradí přívaly shnilých jablek. Potmě- 
šilou zábavu však náhle přetrhne varov- 
ný pokřik. Lidé propadnou panice. Jed- 
ni se zavírají do svých domovů, druzí se 
úprkem řítí bránit hradby. Nepřátelské 
vojsko je na dostřel. Vzduchem létají 
mraky šípů. Nepřátelé se snaží za po- 
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old 


moci žebříků ztéci hradby, přičemž 
hradní brána se otřásá pod údery bera- 
nidlem. Obránci však neztrácejí hlavu. 
Na cimbuří právě kdosi vytáhl kotel na- 
plněný hořící smůlou... 

Není mnoho obrazů, které by vás 
tak působivě vtáhly do života našich 
středověkých předků, jako úvodní vi- 
deo hry Stronghold. Atmosféra časů, 
kdy muži bojovali o čest a slávu s me- 
čem v rukou dodává této hře kouzelný 
nádech vznešenosti. Hovoří se o ní jako 
o historické realtime strategii, svým her- 
ním pojetím však nejvíce připomíná kla- 


vás s jeho herním prostředím seznámí 
například krátká ekonomická kampaň. 
Její mise jsou zaměřeny na produkci su- 
rovin po vzoru klasických budovatel- 
ských strategií, avšak s tím rozdílem, že 
na splnění jednotlivých úkolů zde máte 
vymezen pevně stanovený časový limit, 

O své obyvatele se následně stará- 
te podle obvyklého potravinového ře- 


Atmosféra časů, kdy muži bojovali o čest 
a slávu dostává kouzelný nádech vznešenosti. 


siku žánru Age of Empires 4, Řsi z po- 
loviny je tvořena stavitelskými prvky ve 
stylu populární série Setllers. Pokud 
ovšem dojde k boji, zaplesají srdce 
všech příznivců klasických RTS, jako je 
například Warcraft. 


Mix budovatelské a válečné strategie 
přináší mnoho zajímavých herních mó- 
dů. Strongold se zdaleka neomezuje na 
jedinou hlavní linii. Na samém počátku 


tězce, na jehož základě je nutno vypěs- 
tovat na farmě pšenici a ve větrném 
mlýně ji semlít na mouku, která nako- 
nec skončí v pekařově díži. Vaši podda- 
ní ve Strongholdu vám však zaběhnutý 
koloběh v mnohém usnadní. K plnění 
svých dílčích povinností nepotřebují 
z vaší strany žádné velké zásahy. Stačí 
jen, když postavíte statek, a za chvíli už 
má pro vás pilný hospodář první kous- 
ky sýra. Nejinak je tomu i v ostatních 
případech — z rudných dolů pro vás 


ce 
obrá 


ozbourává obranné zdi 
na to bude mít dostatek 


Později si váš lid osvojí také pěstování chmele, 
jakož I vaření piva a zakládání hospod. 


horníci těží železo, dřevorubcům nečiní 
potíž pokácené stromy v mžiku přemě- 
nit v zásobu opracovaného dřeva. Po- 
zději si váš lid osvojí také pěstování 
chmele, jakož i vaření piva, zakládání 
hospod, stavbu kostelů a samozřejmě 
neodmyslitelnou výrobu zbraní. 

Vaším úhlavním nepřítelem je 
v ekonomických misích pouze příroda. 
Přemnožení králíci spasou vaši úrodu, 
než byste řekli švec, kolonie žravého 
hmyzu si pochutnají na chmelových lís- 
tečcích se stejným apetitem a úmorné 
sucho zničí úrodu pšenice. Nebezpe- 
čím jsou i různé nemoci, které mohou 
vyhubit nejenom dobytek na statku. 
Jsme-li ve středověku, pak je nutno mít 
se na pozoru i před morem, jehož kruté 
epidemie neúprosně zabíjejí vše živé 
v širokém okolí. 


Temný středověk si většina z nás doká- 
že jen těžko vybavit bez nemilosrdných 
a krvavých bojů o moc. Je tedy vcelku 
pochopitelné, že právě jim se autoři 
Strongholdu rozhodli zasvětit nejdelší 
a nejzábavnější část hry. Vojenská kam- 


paň čítající jedenadvacet misí spoje- 
ných jednoduchým příběhem je výraz- 
ně inspirována poměry a prostředím ve 
Velké Británii. Děj začíná na úsvitu 11. 
století. Po úkladné vraždě krále si zemi 
mezi sebe rozdělí čtyři zrádné rody. Na 
erbech mají vyryty zvířecí symboly (kry- 
sa, had, prase a vlk), které přesně vy- 
povídají o povaze a chování jejich pří- 
slušníků. S nimi se utkáváte jako králův 
syn, který je v tom čase pouhým po- 
vstalcem a s hrstkou věrných se snaží 
uplatnit svůj oprávněný nárok na trůn. 

Náplň každé z misí se věrně drží 
názvu hry. Hlavním úkolem je co nej- 
rychlejší vybudování ekonomicky so- 
běstačné pevnosti, která dokáže odolá- 
vat atakům nepřátelských armád. Ne 
vždy ji ale musíte postavit od základů. 
Často dostanete za úkol proniknout 
s vybranými jednotkami nepřátelskými 
hradbami a v dobyté pevnosti se zabyd- 
let. Jindy zase musíte převzít kontrolu 
nad rozestavěným hradním sídlištěm. 
Tyto zkušenosti vám v dalších fázích hry 
umožní stát se chrabrým dobyvatelem, 
před kterým klesnou na kolena i obrán- 
ci toho nejpyšnějšího sídla, 


Tuneláři 


n potravin 
tí Jednotné zeměd 
ružstvo v podhradí. 


podkopou hradby a pomohou 


vám údu do nepřátelského ležení 


Vojenská kampaň se rozvíjí nápadi- 
tě a ohleduplně k méně zkušeným hrá- 
čům. Nehrozí, že byste se nudili. Chabá 
dřevěná opevnění po čase nahradí mo- 
hutné kamenné hradby a lučištníky na 
palisádách zase vystřídají více zocelení 
muži s kuší. Možnost trénovat ještě sil- 
nější jednotky — jako vojáky s palcáty 
nebo rytíře s ostrými meči — se nabízí 
zhruba od poloviny hry, kdy získáváte 
přístup k těžbě železné rudy. Ve hře tak 
pokaždé objevujete něco nového a po- 
cit, že je stále na co se těšit, vás ani 
v nejmenším neopouští. 

Prakticky zde nenarazíte na žádná 
hluchá místa. Nepřetržitě jste nuceni pl- 
nit drobné, avšak zábavné úkoly. Stavíte 
nové domy a opevnění, čelíte nepřátel- 
ským výpadům, trénujete vojáky. S vý- 
cvikem nových jednotek je spojen i dal- 
ší důležitý prvek — finance. Prostředky 
získáváte dvěma různými způsoby. Pro- 
dejem získaných surovin nebo vybírá- 
ním daní, které ovšem v žádné době ne- 
jsou opatřením právě populárním. 
Chcete-li vymáhat peníze od svých 
poddaných, musíte neustále kontrolo- 
vat jejich náladu a s tím spojenou popu- 
laritu vlastní osoby. Nespokojení dělníci 
si brzy spakují svoje náčiní a půjdou 
hledat obživu jinam. Opomenout nelze 
ani obstarávání dostatečného množství 
potravin. Pokud znásobíte denní přídě- 


šihenice, 
nebo kolotoč 
| ANC A EOD 
Poddaní nepracují vždy 
tak rychle, jak byste 
považovali za efektivní. 
Musíte je tedy motivo- 
vat. V duchu filozofie 
cukru a biče existují 
dvě cesty, jak toho do- 
sáhnout. V prvním pří- 
padě jim můžete život 
zpříjemnit tak, že do 
objektu hradu začnete 
umisťovat různé „pou- 
fové“ atrakce či rela- 
xační oázy jako koloto- 
če, tančící medvědy, 
sochy, pomníky a zelené 
zahrady s malými je- 
zírky. Rozeným uzur- 
pátorům se pak nabízí 
vděčná příležitost uchý- 
lit se k příkladné vládě 
tvrdé ruky, která si žá- 
dá výstavbu šibenic, 
pranýřů, žalářů či roz- | 
místění kopí s nabod- 
nutými hlavami těch 
nevděčníků, kterým se 
jinak snažíte splnit 
první poslední. 
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3 rkalí podívaná 


ecenze 


snadno odrazí hustá 


sprcha šípů 


ly, úsměvy na tvářích lidiček jen pokve- 
tou. Zvyšování spokojenosti obyvatel- 
stva můžete docílit i dalšími prostředky 
jako stavěním hostinců nebo kostelů, je- 
jichž kněží bezprostředně ovlivňují ná- 
ladu vašich poddaných. 


Válčení ve Strongholdu to je obléhání 
hradů, při němž se ocitnete jak v roli 
obránce, tak dobyvatele. Této činnosti 
jsou přizpůsobeny veškeré bojové jed- 
notky. Kdykoliv dojde k boji, naskytne se 
vám velkolepá podívaná na historickou 
bitvu se vším, co k ní patří. Kromě kla- 
sických lučištníků, mužů s kušemi, pal- 
cáty a kopími, těžkooděnců s meči či ry- 
tířů na koních se setkáte také s celou 
řadou obléhacích strojů. K bourání hra- 
deb můžete použít klasický dřevěný ka- 
tapult či ještě o něco účinnější trébu- 
chet. Na bránu platí pojízdné beranidlo, 
a jak už víte nejenom z filmů jako Exca- 


Výrobce: FiryFly Studios « Vydavatel: Gathering of Developers « Mi- 
nimální konfigurace: Pll 300, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 750 MB « 
Doporučujeme: Pll 550, 128 MB RAM, l6x CD, HDD 800 MB « 
Multiplayer: ano *« 3D akcelerace: ne * stronghold.godgames.com 


T: Vynikajícím způsobem 
zpracované budování a obléhání 
středověkých hradů. 
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Koi kriápiní jo vázúuloi nachystali jštéjedan atraktivní hořní prvěk — možnost dobývat nebo bránit dvanáct evropských stře- 
dověkých hradů vytvořených podle skutečných historických předloh. Jako kdyby vypadly z doby Viléma Dobyvatele, se vám mezi nimi 
představí i největší anglický hrad Windsor, německý Wartburg či exotické španělské sídlo Guadamur. 


Pokud jste kdy zatoužili stát se hradními 
pány, Stronghold vám vaše přání může splnit. 


libur, lépe než za pomoci žebříků mo- 
hou vaši muži překonat hradby s přispě- 
ním vysokých obléhacích věží. Kamen- 
né zdivo hradeb lze také podrýt, a tím 
narušit jejich základy, což zastanou spe- 
ciální jednotky tunelářů, kteří se k nim 
z bezpečné vzdálenosti nepozorovaně 
podkopávají. Ani obránci na hradbách 
se nemusejí spoléhat jenom na holé ru- 
ce. Dřevěné samostříly a mangonely 
způsobují v řadách nepřátel obrovské 
ztráty na životech. A pokud snad nepřá- 
telé proniknou až pod samotné hradby, 
stále ještě není důvod podléhat panice. 
Není totiž vyloučeno, že po svrhnutí hor- 
ké smůly na jejich hlavy z nich nezbude 
více než jen mastný škvarek. 

Přes řadu kladů se však ani tak 
dobré hře, jakou Stronghold je, nevy- 
hnuly některé chybičky. I když můžete 
všechny jednotky ve hře přímo ovládat 
a seskupovat, chybí možnost určovat 
jim pevné formace, v jakých mají postu- 
povat na nepřítele. Tento problém se 
projeví zejména při přesunech počet- 
ných armád. Kolísá rovněž umělá inteli- 
gence. Počítačem řízení vojáci sice do- 
káží perfektně využívat terén a scho- 
vávat se za skály a stromy, ale neustále 
útočí na stejné místo. Život vám znepří- 


jemňuje i nepřehledné rozmísťování ob- 
jektů na herní mapu. I když na ni může- 
te nahlížet ze čtyř světových stran, ne- 
jednou se vám stane, že přehlédnete 
skulinku ve zdi, čehož nepřítel většinou 
pohotově využije. 
Rozporuplné pocity může vzbudit 
i technické zpracování hry. Všechny ob- 
jekty a animace sice hýří detaily, ovšem 
celkový vizuální dojem připomíná spíše 
dva roky staré tituly, jako je třeba již zmí- 
něný Age of Empires 4, Silnou stránkou 
hry je ve srovnání s tím hudební dopro- 
vod plný atmosférických skladeb, mění- 
cích rytmus podle dění na obrazovce. 
Ve výsledku však Stronghold zůstá- 
vá skvělou zábavou pro všechny, které 
odjakživa lákala ponurá atmosféra stře- 
dověku. Pokud jste kdy zatoužili stát se 
hradními pány nebo se zúčastnit histo- 
rické bitvy, Stronghold vám vaše přání 
může skutečně splnit, Zkrátka však ne- 
přijdou ani ti, kteří mají pocit, že od vy- 
dání Age of Empires 2 zde nebyla hra, 
která by uspokojila jejich nároky na kva- 
litní realtime strategii. Pro ně se poko- 
ření Strongholdu stává téměř nutností. 
Tak tedy vzhůru na zteč! 
Libor Vacata 
02G0394 
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ení to poprvé, co začínám re- 

cenzi s bezprostřední zkuše- 

ností ze hry. Tentokrát vše za- 
čalo, když jsem se ocitl v obranném 
postavení nikterak mocného vládce 
jedné z osmi feudálních říší a čelil ná- 
jezdům britského jezdectva. 


Ta situace připomínala cimrmanov- 
skou historku o hromadění horníků 
v dolech. Také zde nepřátelská jízda 
útočila, seč jí síly stačily, a vojenské jed- 
notky vyráběla jako na běžícím pásu 
z Chaplinovy Moderní doby. Ty se však 
s ohledem na prvotní nastavení velmi 
mírné herní obtížnosti pokaždé rozbíje- 
ly o zbylé obránce mého posledního 
města. A pokud jednoho či dva z nich 
protivníci přece jen dostali, stejný počet 
nových se mi mezitím v jinak prosperu- 
jící metropoli podařilo vyrobit. U mých 
hranic se kupili nepřátelé a rovnocenně 
k nim přibývalo obránců. Agrese počí- 
tačového soupeře a hráčova snaha odo- 
lat se tím změnila ve frašku — v příklad- 
né kontraproduktivní snažení-válčení. 
Neprobíhalo to jen po desítky minut, tak 


= FT EOL R 9 UNC O SV EO 


we have completed The Caaat 
lghuhouse in Saint Rock 


Stačí jen pečlivě hrát a vnímat detaily. A chyby 
před vámi defilují jak pluk nohatých mažoretek. 


to šlo hodiny a hodiny... Do úmoru. Jed- 
nou si píchli do mě, podruhé já do nich. 
Bylo to tristní, zoufalé a hlavně otupující. 
A tak mě napadlo užít to, co dobrou 
strategii šlechtí neboli taktiku. Měl jsem 
totiž za to, že v tak ambiciózní hře, jako 
je tato, nemůže chybět. Rozhodl jsem 
se učinit věc, která mi přišla jako jeden 
ze způsobů, jak pokračování klasického 
titulu skutečně posunout někam dál — 
třeba opustit zčásti obklíčené město 
s akceschopným vojskem a buď vpad- 
nout nepříteli do zad, nebo obsadit ně- 
které z jeho méně prosperujících měst, 
nemuselo být zase tak těžké, A tak jsem 
vzal své věrné, vyrazil směrem na vý- 
chod, do volného prostoru mezi pyšné 
Brity a neutrální Němce. Sotva jsem 
však pln síly a nadějí opustil město, hra 
skončila. Nekompromisně. Ačkoliv na 
samém počátku, v němž pro svůj lid 
hledáte zemi mlékem a strdím oplývají- 
cí, se bez města obejdete, v další fázi si 
něco takového dovolit prostě nelze. 
O turistické výpravě praotce Čecha po- 
dobně jako o migraci národů Sid Meier 


očividně nic neslyšel. Alibistické, bez 
invence a nepokrytě těžící ze své po- 
věsti. Takový byl první dojem z nové Ci- 
vilizace a přišlo to ráz naráz. Stačilo ji 
pečlivě hrát a vnímat detaily — důležité 
detaily, s nimiž už léta stojí a padá hra- 
telnost každé hry. Chyby a nelogičnosti 
přede mnou defilovaly jako pluk noha- 
tých mažoretek. 

Je absurdní, že situaci, o které se 
zmiňuji, vám i v jiných případech může 
způsobit jedna z ojedinělých novinek ve 
hře. Tou je schopnost jízdy či jakýchko- 
liv dalších jednotek mobilnějších pěšá- 
ků útočit na cíl ve vlnách. Od chvíle, co 
si osvojíte důvěrně známou „horseback 
ridings“, můžete atakovat svého nepří- 
tele s přestávkami. Stejnou dispozicí 
vládne i počítač — nečiní mu problém 
zaútočit, a když vás oslabí na kritickou 
mez, se stáhnout mimo dosah odplaty 
(zhruba dvě políčka) a přenechat útok 
čerstvým posilám. Jste-li při obraně od- 
kázáni jen na řadové vojáky, pak v tako- 
vé chvíli ztrácíte šanci zraněného nepří- 
tele definitivně zdecimovat, tedy takří- 
kajíc dorazit. Učinit by tak šlo jen taktic- 


vůdci bez vůdce 


Ve hře se setkáváme se šestnácti civilizacemi 
či národy, které se, ať již prostřednictvím chra- 
brých činů nebo technologickými znalostmi, 
nesmazatelně zapsaly do historie lidstva. Zde 
se však bohužel, a to zejména prostřednictvím 
svých vládců, až na výjimky profilují jen jako 
přízemní, chamtivé, arogantní a podlé kultury. 
Představme si nejtypičtější z nich: 


Běda mužům, jimž žena vlád- 
ne, říká se, ale v našem přípa- 
3M dě si hrdá a slavná anglická 

M královna Viktorie vede lépe 
než protřelý válečník. Pokud 
ses jí Přínah do křížku, dá vám krutě po- 
cítit moc svého prudce se rozvíjejícího impéria. 


Američané v čele s Abraha- 

7 mem Lincolnem mají plná 
ústa byznysu, ale občas vás 
jen prachsprostě využívají. 
Když už jim nemáte co nabíd- 
nout, s lehkým srdcem vás ekonomicky zlikvi- 
dují podlou smlouvou s konkurencí. Jsou-li 
vúzkých, stávají se z nich bezmála prosebníci, 
jakmile se ale vzpamatují, myslí jen na sebe, 


Na rozdíl od skutečnosti, v níž 
se stal výmluvnou obětí kru- 
tosti španělských conguistado- 
rů, je v Civilizaci aztécký 

: vládce Montezuma jedním 
z ko i vojensky nejmocnějších panov- 
níků. Pokud se vám nepodaří umořit jej hos- 
podářsky, můžete vzít jed na to, že válka s ním 
bude dlouhá a nejistá. 


Základními projevy vystupo- 
vání říšského kancléře Bis- 


I marcka jsou nadutost a bu- 
ranství. Je to typický 

: militarista, jehož si na svou 
stranu získá jen brilantní diplomat nebo silný 
vojenský spojenec. Jen tak na okraj — také 
přemítáte nad tím, zda by Sid Meier dopustil, 
aby se místo něho objevil v čele německého 
národa jistý ambiciózní malíř pokojů Adolf? 


kým předsunutím jednotek, pokud by 
se vám je podařilo opevnit či zakopat 
(za pomoci funkce fortify) a následně 
unikajícímu nepříteli překřížit nebo le- 
movat cestu při jeho návratu do zápolí. 
Něco takového ale pochopitelně nelze. 
Jednotky lze pouze vysunout, nikoliv 
opevnit, takže se při každém opuštění 
pevnosti či města stávají snadnou kořis- 
tí nejenom svěžích, ale i „zraněných“ 
vojáků nepřítele. 

Ve všech rovinách třetího pokračo- 
vání Civilizace se setkáváte s atrofií 
myšlenky a nápadu. Není to však žádný 
smutný příběh o tom, že by se tato kul- 
tovní hra všech tahových strategií přeži- 
la. Její vypečený otec Meier se na ni 
pouze vykašlal. Její podstata je nadča- 
sová, avšak provedení doznalo jen mi- 
nimálních změn. Těch několik nových 
jednotek, které ve hře objevíme, zdale- 
ka nemůže vynahradit absenci jakého- 
koliv skutečně výrazného inovujícího 


Prime Minister! 
6 What's the big picture? 
M Great, let's play the game 


prvku. Lze tu postrádat to, co šlechtí ani 
ne tak slavné programátory jako spíše 
upřímné profíky, a to — skutečnou péči. 
Sid Meier jen hřeší na svůj kult a před- 
vánoční období, v němž by se zřejmě 
pokračování legendy, zjevivší se po del- 
ším čase, mělo bez problémů prodat. 
Výsledkem je tak hra s nedokona- 
lou taktikou, posetá mnoha chybami 
a v případě, že jste dobří počtáři (ab- 
solventi MatFyzu zde budou mít pré), si 
v několika případech s hrůzou uvědo- 
míte, že vás hra prachsprostě podvádí. 
Zde mám na mysli třeba výrobu nových 
jednotek, které je počítačový soupeř 
s to vyprodukovat při frekvenci, která se 
zřejmě odvíjí v jiném čase než podle 
pravidel tahové strategie. To samé lze 
říci také o pohybu jeho pěšáků, kteří se 
občas poněkud nefér přemístí v rozsa- 


The discoverles of our Scientists have led to a new era of prosperity for our people, 


Na chudém systému stavby palác 
v sobě může pojit prvky různých architektur, 
se ani po letech nic nezměnilo. 


Era, do níž jsme vstoupili, 
měla být údobím prosperity, 


ale pokrok přinesl válku. 


několika desítek tahů. Trpký úsměv 
vzbuzuje i takříkajíc boj muže proti mu- 
ži neboli střet dvou rovnocenných jed- 
notek. Jejich životnost odměřuje drobný 
ukazatel energie. Jeho význam se však 
jeví být v průběhu hry sporným. Není 
nijak výjimečným případem, když se 
nepřítel, jehož síla a vitalita se ocitnou 
na kritické (červené) mezi, náhle zá- 
zračně vzchopí a bez ohledu na vaše 
„plné zdraví" vás doslova utluče čepicí. 
Během jediného tahu vám rovněž jedi- 
ná nepřátelská jednotka devastuje in- 
frastrukturu v rozsahu větším, než by 
měl k takové sabotáži umožňovat jeden 
tah. Současně s tím pak může navíc ješ- 
tě během jednoho kola i útočit, přičemž 
vám se o podobné operativnosti může 
jen zdát. Těm, kteří ctí hru v šachy, bu- 
de Civilizace připadat bezmála zvráce- 


Sid Meier hřeší na předvánoční období, v něm 


by se pokračování legendy mělo dobře prodat. 


míru zdar! 


Je to nevděčný úděl, ale 
za válečného stavu vět- 
šinou nebojujete proti 
jednomu soupeři. Vaše- 
ho oslabení se pokusí 
využít i ostatní — nej- 
častěji sousedé. Buď se 
spojí s nepřítelem, nebo 
zavedou ekonomické 
sankce. Nemáte-li roz- 
vinutou ekonomiku, 
pečlivě propracovanou 
infrastrukturu a silnou 
armádu, brzy se ocitne- 
te na pokraji zkázy. Ani 
tehdy, když vám zůsta- 
ne už jediné město, ještě 
nemusí být nic ztrace- 
no. Zachrání vás diplo- 
macie. Mír je sice dra- 
hý, ale šance, že na něj 
zúčastněné strany usly- 
ší, je poměrně vysoká. 
Pak už stačí, abyste se 
projevili jako rozvážný 
vládce, který dá před- 
nost budování, a vaše 
kultura se opět začne 
rozpínat. Obyvatelé vá- 
mi založených měst 
ovládnutých nepřítelem 
se mohou vzbouřit 

a opětně se připojit na 
vaši stranu. Bez boje 
můžete získat velký lán 
mapy a s přibývajícím 
bohatstvím obnovit svou 
někdejší moc. Mírová 
taktika je jednou z ne- 
sporných předností hry. 


hu, který jsou jinak schopny překonat 
pouze jízdní oddíly. Často si nedokáže- 
te vysvětlit, jak je možné, že vás nepřítel 
na nižším vývojovém stupni předčí pro- 
duktivitou výroby, jejíž tempo by za nor- 
málních okolností vaši vyspělejší eko- 
nomiku totálně zdecimovalo během 


ná. Ubírá se zcela proti logice, která by 
jí přitom ale ve skutečnosti měla přiná- 
ležet. Nedá se říci, že by byla těžká. 
Mnoho kritických situací lze řešit alibis- 
tickou diplomacií — je však v některých 
chvílích nepřehledná, a věřte nebo ne, 
docela často se u ní nudíte. 
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East Pont 4.00. 3.5 
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Prime Minister, we have c: 


Skutečně by bylo zajímavé dopátrat 
se, jak velký podíl při práci na hře od- 
vedl Meier sám a kolik lze přisoudit tý- 
mu, jehož počínání by zaštítil jen svým 
jménem. Až příliš často v ní narážíte na 
ledabylost, s níž se zřejmě nikdo neob- 
těžoval nabídnout nám něco navíc. Týká 
se to například i úvodního menu, které 
působí omšele. Na výběr sice máte 
šestnáct vůdců různých národností, ale 
pokud byste si chtěli vytvořit vlastní pro- 
fil povahových, vzhledových či země- 
pisných dispozic, prakticky nemáte 
šanci. Chudičká volba „random“ vám 
neumožní více, než si jen zapsat své 
jméno a hodnost. Zapomeňte však, že 
byste si hru zpříjemnili vygenerováním 
postavy nějakého zajímavého či naopak 
imaginárního panovníka, který by se je- 
vil blízký vašemu naturelu. 

Účinkem se míjí také kombinace 
hry s jejím notoricky známým doplňkem 
v podobě bohaté historicko-zeměpisné 


CIVILIZATION III 


Výrobce: Fireaxis « Vydavatel: Infogrames « Minimální konfigura- 
ce: PlI 300, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 550 MB « Doporučujeme: 
Pll 500, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 600 MB « Multiplayer: ne « 3D 
akcelerace: D3D * Internet: www.civ3.com 
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VERDIKT: Stará hra v novém obalu 
pro zánovní počítače. 
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j Babylon (Annoyed) 
k chies "Patently unfair Not a chance. End of subject “ 


We Offer 
Peace Treaty | © 


"Will you accept this deal, Hammurabi?“ pres —— 
"What would you need for a Peace Treaty? 


"Never mind. 


Účinkem se míjí i kombinace hry s její notoricky 


intro se 
autorům povedlo 


známou encyklopedií nazývanou civilopedia. 


encyklopedie nazývané civilopedia. 
Jakkoliv jsou její fakta všeobecně plat- 
ná, správná a docela hezky sesumíro- 
vaná, hraní samotné je obrací naruby. 
Budování vaší civilizace se odvíjí zcela 
mimo pravidla a poznatky geografické 
i sociální. Pokud jste v minulých dílech 
hry mohli být pyšní, když jste třeba jako 
francouzský národ vybudovali pyramidy 
či kolos Rhodský, dnes promíchání mo- 
numentů mezi nejrůznější rasy a národy 
nepůsobí právě šťastně a už vůbec ne 
důstojně. Domnívám se, že léta, která 
od první Civilizace uplynula, jsou dosta- 
tečně dlouhou dobou pro to, aby Sid 
Meier vylepšil nejenom technickou strán- 
ku věci, ale hru učinil také opravdovější — 
více si pohrál s architekturou, přírodní- 
mi úkazy či třeba aspektem diplomacie. 
Aby vytvořil nové národy, nové stavby 
a lépe či neotřele je zasadil do prostře- 
dí, ve kterém se hráč pohybuje. Bohu- 
žel nic z toho se nekoná. Celkový po- 
hled na vaše vznikající metropole zde 
působí jako výsměch. Opět nejsou víc 
než pouhou kresbou stereotypně dopl- 
ňovanou o nové stavby, do níž však pro- 
gramátoři ani tentokrát nebyli schopni 
zanést odpovídající přírodní kulisy 
opravdu věrně kopírující terén, ve kte- 
rém váš městys leží na mapě. Rádoby 


pyšné konstrukce a monumenty jsou do 
areálů jednotlivých měst zasazeny bez 
citu a často působí jako pěst na oko — 
například již zmíněné pyramidy mezi 
hornatou zalesněnou krajinou... 

K nové Civilizaci jsem přistupoval 
nezaujatě. Ani jsem se na ni netěšil, ani 
nepropadal přehnané © zvědavosti. 
S ohledem na skutečnost, že s jednič- 
kou jsem i přes její minimální doporu- 
čenou konfiguraci vyžadující 386ku se 
4 MB paměti strávil před drahně lety 
velmi příjemné chvíle před EGA moni- 
torem 8MHz XT s 640 Kb, měl jsem po- 
cit, že je mou svatou povinností učinit 
sobě i ostatním pečlivé srovnání. 

Stalo se. Poslední Civilizace mi při- 
pomíná sportovní zpravodajství veřejno- 
právní televize. Jeho redaktoři mají po- 
cit, že k tomu, aby je lidé brali vážně, 
stačí pouze seriózní dikce, ale neuvědo- 
mují si, že někteří diváci si kromě kon- 
zervativního zpravodajství z nejsledova- 
nějších sportovních odvětví žádají třeba 
americkou sérii Cart, Snowboarding či 
Rally Championship — v praxi tedy ještě 
dohlédnout o něco dál. Podobně jako 
oni také Sid Meier hřeší na svou minu- 
lost, kdy ho lidé trochu přecenili. 

Ivan Šiler 
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recenz 


loco-commoti 


ředstavte si krásné slunečné 

odpoledne uprostřed romantic- 

ké podzimní krajiny. Čekáte na 
malém venkovském nádraží na neděl- 
ní vlak, který vás odveze zpátky do 
města. Z oblaku zvířeného podzimní- 
ho listí se vynoří lokomotiva, zastavu- 
je u nástupiště, vy se usazujete v prv- 
ní třídě a těšíte se na poklidnou cestu 
a na prolistování přílohy sobotních 
novin. Vlak se pomalu rozjíždí, do ku- 
pé pronikají zlatavé paprsky odpoled- 
ního slunce a právě ve chvíli, kdy se 
hodláte přesunout do jídelního vozu 
na oblíbený drink, ucítíte podivné trh- 
nutí, náraz a vlakem otřásá mohutný 
výbuch. Pak už následuje jen tma... 


Vypadá to složitě, ale 
za patnáct minut 
jdete do další úrovně 


padně je třeba prorazit tunel skrze ho- 
ru. Úkol je až dětsky jednoduchý: do- 
pravit vlak z bodu A do bodu B. Bylo by 
to prosté, pokud by vám v cestě nebrá- 
nily nejrůznější nástrahy. Vlak musí pro- 
jet z A do B naprosto plynule, nikde ho 
nelze zastavit, nesmí narazit na překáž- 
ku a sem tam jste rovněž omezeni ča- 
sovým limitem. K dispozici je několik 
dalších lokomotiv, kterým můžete přiřa- 
zovat různé funkce. Pokud je výhybka 
nefunkční, pošlete opravárenskou ma- 
šinu. Když chybí most nebo tunel, jiná 
lokomotiva ho postaví. Každý most má 
také přesně stanovený počet, kolikrát 
přes něj může vlak přejet, pak se zhrou- 
tí; lze ho ovšem speciální mašinou 


Úkol je áž dětsky jednoduchý: dopravit 
bezpečně vlak z bodu A do bodu B. 


Takhle nějak asi by vypadala logic- 
ká hra Loco-Commotion z pohledu ces- 
tujícího jednoho z vlaků, které posíláte — 
sice neúmyslně, ale přesto velice často 
— do záhuby. Ale vidím, že se tváříte ne- 
chápavě, takže pěkně popořadě. 

Ve hře Loco-Commotion dostanete 
k dispozici železnici sestávající z kolejí 
(překvapivě), výhybek, výchozího bodu 
(A) a cílového (B), mostů, tunelů atd. 
Sem tam ovšem chybí kus kolejí, pří- 


opravit. Jiné „lokotky“ slouží k zastavo- 
vání vlaku, odrazí se od nich jako od gu- 
mového mantinelu zpátky a vy máte me- 
zitím trochu času přehodit výhybku. 
Další vymožeností, která by velice uleh- 
čila cestování i na našich tratích, je tele- 
porter. Nejprve ho musíte speciální ma- 
šinkou aktivovat, jakmile do něj potom 
vjede vlak, je přenesen, pravděpodob- 
ně časovým meziprostorem, do jiného 
místa. Teleportery jsou barevně rozliše- 


ny a na trati jich mů- 
že být víc. Dalšími 
průkopníky jsou nebo- 
zí „bombeři“ — vlakoví ka- 
mikadze. Prorážejí zátaras tím, že při 
nárazu explodují; těžko říct, jak se jízda 
do kamenné hromady líbí mašinfirovi. 
V praxi si tedy nejprve prostudujete 
trať, popřemýšlíte, kam kterou lokomoti- 
vu vyslat, jak připravit cestu pro svůj 
mezinárodní expres, naplánujete si, kdy 
přehodit kterou výhybku, a když si mys- 
líte, že víte jak na to, dáte se do práce. 
Počet lokomotiv a někdy také přehazo- 
vání výhybek jsou ovšem omezeny, tak- 
že uprostřed práce zjistíte, že jste v kon- 
cích a je třeba začít znovu. Jindy vám 
také vyprší časový limit. A začínáte zno- 
vu a znovu, až do skonání světa a času... 
Hra je náramně chytlavá, tedy pro 


B : A * vláček pod stromeček 
ty, kteří si rádi namáhají mozek. Krajinky * ježek v kleci 
se pyšní provedením v plynulé 3D gra- na kolejích 
fice, zvuková stránka je také na patřičné * zábava na jeden / 
úrovni, takže vše má v podstatě jen dvě víkend 
chybičky. Za prvé: úkoly jsou dost snad- 
né, sice se nabízí 30 úrovní, ale prvních 
dvanáct je víceméně výukových. Z toho 
vyplývá druhá chyba: hra je krátká. Dva 
až tři večery a je po všem. Třeba se ob- * simulátor 
jeví víc úrovní na webu. Je zde editor, ve od „Velkého Billa“ 
kterém si můžete vyrobit další tratě, * šachová 
ale... Nedá se nic dělat, dvacet bodů kombinatorika 
dolů. Deset za snadné úrovně a deset * pro odboráře ČSD 


za krátkou zábavu. Ale nic dalšího hod- 
nocení ohrozit nemůže. 

Tomáš Mayer 

02G0396 


Výrobce: Plastic Reality Technologies « Vydavatel: Take 2 « Mini- 
mální konfigurace: Pll 266, 32 MB RAM, 8x CD, HDD 400 MB, 
8MB 3D karta « Doporučujeme: PIII 600, |28 MB RAM, l6x CD, 
HDD 400 MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelera- 
ce: D3D * Internet: www.toytrainsgame.com 


: Pro malé pravděpodobně 
nehrutelný hlavolam, pro velké 
návrat k dětským vláčkům. 
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emí sága Wizardry je mezi příz- 

nivci RPG žánru pojmem. Od 

vydání jejího posledního dílu 
Wizardry VII: Crusaders of The Dark 
Savant uplynulo už dlouhých devět let. 
Za tu dobu se někteří skeptičtí hráči ne- 
ubránili pocitu, že je kanadská společ- 
nost Sir-tech nekonečnými sliby o chy- 
staném pokračování vodí jenom za nos. 


I ti, kteří nikdy neztráceli naději, se 
po celou tu dobu museli spokojit s pou- 
hými záplatami v podobě nemastné ne- 
slané adventury Nemesis: A Wizardry 
Adventure nebo s reedicí sedmého dí- 


lu Wizardry Gold. Tento měsíc se ale 
všichni milovníci této série (a my s ni- 
mi) konečně dočkali. Na pulty obcho- 
dů se dostalo (u nás dokonce v plně lo- 
kalizované verzi) osmé pokračování. 
A tak se nabízí otázka — stálo to dlouhé 
čekání za to? Rozhodně ano! Wizardry 
8 je vynikající dungeon, který své po- 
pulární předchůdce možná i předčí. 


Příběh hry přímo navazuje na konec 
sedmého dílu. Váš úhlavní nepřítel Dark 
Savant se zmocnil artefaktu Astral Domi- 
nae a uprchl. Pronásledován znepřátele- 
nými rasami Umpani a Trang se trmácel 
až na planetu Dominus, domov bájného 
kosmického lorda. Kdesi na jejím povr- 
chu se totiž skrývá druhý ze tří artefaktů, 
které daly vzniknout veškerému životu ve 
vesmíru. A ve staré legendě se praví, že 
kdo spojí tyto tři mocné předměty v je- 
den, stane se neomezeným vládcem 
všeho živého. Na vašich bedrech tedy le- 
ží těžký úkol zabránit Dark Savantovi, 
aby se stal novým kosmickým lordem. 
Už od počátku, kdy si vytvoříte sku- 
pinku šesti dobrodruhů, jako kdyby se 
vás dotkl magický duch bájných časů 
Wizardry VII a všeobecně hutných RPG 
vůbec. Při tvorbě svých hrdinů si vybí- 
ráte z celkem jedenácti rozmanitých 
ras, přičemž vedle klasických elfů, lidí, 
trpaslíků či hobitů se vaše pozornost 
může obrátit i k mnohem exotičtějším 
tvorům. Ve výjimečném světě Wizardry 
žijí např. kočkám podobní Felpurrové, 
podivní vlkodlaci Rawulfové nebo Moo- 
kové jak vystřižení z filmu Planeta opic. 
Postavy nejprve vycvičíte v jednom 
z patnácti povolání. Za zmínku stojí, že 
ke klasickým profesím jako válečník, 
mág, zloděj, alchymista, mnich či sa- 
muraj přibyl i zbrusu nový gadgeteer — 
jakýsi všeuměl, jenž dokáže z naleze- 
ných součástí montovat různé předmě- 
ty. Následně svým charakterům upraví- 
te hodnoty primárních vlastností (např. 
síly, inteligence, obratnosti atd.) a spe- 
cifických dovedností souvisejícími s ra- 


Pokud byste se nechali okouzlit 
ženskými vnadami lesních víl, 
mohlo by se vám to hravě vymstít. 


"4 


sou a povoláním dané postavy. Tato 
část formování vlastní skupiny je velmi 
důležitá, protože na hodnotě příslušné 
vlastnosti a dovednosti bezprostředně 
závisí úspěšné zvládnutí každé činnos- 
ti ve hře. Autoři navíc hráčům Wizardry 
VIli Wizardry Gold umožnili importovat 
jejich postavy a připravili jim libůstku 
v podobě nepatrně odlišných začátků 
hry, odvíjejících se podle chování a spl- 
něných úkolů z předchozího dílu. 

První kroky ve hře vás zavedou do 
starobylého chrámu, jehož prostory 
přesně zapadají do charakteristického 


Samotná pla- 
neta Dominus je 
pak útočištěm roz- 
manitých živočiš- 
ných druhů ze 
všech končin hlu- 
bokého vesmíru. 
Její obyvatelé žijí 
vlastním životem, 
řeší své malicherné problémy i závažné 
rasové konflikty. S clem seznámit se s je- 
jich plány i úmysly vstupuje do tohoto 
prostředí tým vašich dobrodruhů. Ať už 
zavítáte do města lidí Higardy nebo třeba 


a doslova motor vý- 
tečné © hratelnosti 
Wizardry 8. Vedle 
klasiky typu „najdi 
a přines“ obsahuje 
hra i spoustu úkolů 
mnohem závažněj- 
šího rázu. Napří- 
klad uzavření alian- 
ce mezi militantně naladěnými Umpani 
a technologicky vyspělými Mooky vyža- 
duje notnou dávku diplomatického umu 
Autoři však šli v tomto ohledu ještě mno- 
hem dál. Za branami města vám napří- 


Protivníci jsou schopni obklíčit vás ze všech stran, bránit se ochrannými 


a hojivými kouzly, případně vzít zavčasu nohy na ramena, mají-li na kahánku. 


a pro nováčky poněkud nevšedního 
světa Wizardry. Převládající motivy fan- 
tasy doplňují na mnoha místech hi-tech 
zařízení, jako jsou počítačové terminály 
nebo optické skenery. Není proto nijak 
neobvyklé, když se v souboji překypují- 
cím magií utkáte se skupinkou malých 
okřídlených víl a vzápětí komunikujete 
s hologramem u zamčených dveří ne- 
bo s automatickým ochranným systé- 
mem vesmírné lodi. Stejně jako v před- 
chozích dílech však toto spojení fantasy 
a technologie působí zcela nenásilně 
a dodává hře originální ráz. 


Rh a PS KONE MÁ E ROA n DBA E. VRE ŘE A Í 


do výcvikového tábora nosorožcům po- 
dobných tvorů Umpani, vždy natrefite na 
několik hovoru přístupných postav, jež 
jsou ochotny sdělit vám potřebné infor- 
mace. V rozhovorech můžete zavést řeč 
téměř na cokoliv, neboť kromě předna- 
stavených témat vám hra umožňuje vepi- 
sovat vlastní otázky do stavové řádky. 
Pomineme-li základní informace 
o příběhu, pak jsou rozhovory s NPC po- 
stavami nedílnou součástí metody, jak se 
seznámit s množstvím dalších vedlejších 
úkolů. Jejich různorodost a pevná prová- 
zanost s životem obyvatel tvoří základ 


1 Čes! 


Uhzemony 


> 


klad zlodějský pobuda vrazí do ruky pa- 
pír, který má být údajným peněžním 
šekem. Pokud si jej ovšem nepřečtete, 
pak se ve chvíli, kdy jej podstrčíte zasko- 
čené bankovní úřednici, dočkáte na jed- 
nu stranu asi hodně nepříjemného, po 
stránce hratelnosti však báječně vypeče- 
ného překvapení. Ocitnete se totiž v ob- 
klopení po zuby ozbrojené ochranky, kte- 
rá promptně zareaguje na text napsaný 
na papíře: „Toto je přepadení! Okamžitě 
odevzdejte všechny peníze!“ 

Mezi největší devizy Wizardry 8 patří 
rovněž absolutní volnost pohybu a neli- 


tí emigranti bratři Sirotkové. První díl Wizardry: 
Proving Grounds of the Mad Overlord se spolu s tituly Ultima a Might dz Magic stal průkopníkem počítačového RPG. Už tehdy jste si v něm mohli vytvořit 

| skupinu šesti dobrodruhů, se kterými jste se vydali vstříc dobrodružstvím 3D vektorového světa Llylgamyn. Následovaly čtyři na sebe volně navazující díly, 
přičemž Wizardry V: Heart of the Maelstrom byl první z těch, na kterém se podílel i D. W. Bradley, o málo později i hlavní designér celé hry. Byl to právě on, 
kdo nejprve šestému (Bane of the Cosmic Forge) a především pak sedmému (Crusaders of the Dark Savaní) pokračování dokázal vtisknout právě onu charak- 
teristickou formu, kterou má dnes většina z nás pod pojmem Wizardry dokonale zažitou. 


Za nekompromisním 
pohledem chladno- 
krevného zabijáka se 
skrývají traumatické 
zážitky z dětství. 


9 „i 
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* hutný dungeon 
* nevšední herní svět 
* komunikativní 


* chvilková záležitost 
* chudý na souboje 
* striktně lineární 
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nearita příběhu. Záleží pouze na vás, 
která místa navštívíte nejdříve a jaké zá- 
ležitosti a problémy se na nich rozhod- 
nete vyřešit. Není asi třeba dodávat, že 
někdy dokonce může být výhodnější 
posečkat s plněním některých úkolů na 
vhodnější příležitost. Poznáte to třeba 
ve chvíli, kdy vás jinak roztomilí vever- 
čáci z lesního města Tryton požádají, 
abyste zabili rodičku velkých krysáků, 
kteří jim znepříjemňují život v nejvyšší 
patrech jejich stromového obydlí. V ta- 
kovém případě byste se neměli unáhlit, 
neboť právě od velitele krysáků lze zís- 
kat nejednu zajímavou informaci. Určitě 
se nějaký čas vyplatí s ním spolupraco- 
vat, neboť nic není zadarmo a odstranit 
ho koneckonců můžete vždycky... 
Obrovská rozmanitost světa Wizard- 
ry 8se ovšem netýká pouze úkolů a oby- 


Čest. Řád. Loajalita. Tím se řídí 
výcvikový tábor národa Umpani 


množstvím složitých guestů a smrtonos- 
ných nástrah. Nezřídka se bude muset 
chopit svého řemesla i váš zloděj, aby 
odemkl zamčené dveře nebo zneškodnil 
nastraženou past. K tomuto účelu autoři 
připravili velmi zajímavý systém dané 
činnosti, jehož obtížnost závisí na šikov- 
nosti prstů vybrané postavy. 
Neodmyslitelnou součástí Wizard- 
ry 8jsou souboje s nepřáteli. Ve hře na- 
razíte na více než stovku rozmanitých 
potvůrek — od malých zvířat až po pe- 
kelné démony. Na rozdíl od předchozí- 
ho dílu se nepřátelé nezjevují jen tak 
odnikud, ale můžete je spatřit už na 
dálku, takže si strategii boje můžete 
nachystat s jistým předstihem. Charak- 
ter potyčky zůstal zachován v duchu 
osvědčené klasiky, poplatné fázovému 
systému boje, jenž umožňuje všechny 


Nelze však než podotknout, že i přes 
jejich nesporné kvality je soubojů možná 
až přespříliš. Méně by tentokrát opravdu 
bylo pověstným více. Po čase totiž nabu- 
dete dojmu, že neustálé bitky vás v ně- 
kterých případech pouze zdržují. 

Technické zpracování hry je ovšem 
v porovnání s ostatními RPG viděnými 
z vlastního pohledu na velmi vysoké 
úrovni. Ačkoliv se grafická stránka 
nemůže srovnávat s modifikovaným 
Ouake III enginem zářícím v Return to 
Castle Wolfenstein, obsahuje detailně 
zpracované 3D objekty a prostředí do- 
plněné o řadu pěkných vizuálních efek- 
tů. Ani hudební doprovod, namluvené 
dialogy a zvukové efekty za grafikou ni- 
jak nepokulhávají. 

Autorům se zkrátka podařilo ve Wi- 
zardry 8 takřka nemožné, V situaci, když 


Spojení fantasy a technologie působí zcela 
nenásilně a dodává hře originální ráz. 


vatel planety Dominus, ale veškerých 
míst, která během putování po stopách 
Dark Savanta navštívíte. Ať už se jedná 
o velká města, malé vesnice, posvátné 
chrámy a hrobky nebo podzemní jesky- 
ně, vždy spatříte unikátní a pozoruhodná 
místa, která si s chutí prozkoumáte. Vět- 
šina z nich je stejně jako v každém po- 
řádném dungeonu protkána velkým 


Výrobce: Sir-tech « Vydavatel: Sir-tech * Minimální konfigu- 
race: P 233, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 1,2 GB, 8MB 3D karta « 
Doporučujeme: P II 500, |28 MB RAM, l6x CD, HDD 1,8 GB, 
12MB 3D karta « Multiplayer: ne *« 3D akcelerace: D3D * 
Internet: www.wizardry8.com 
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Strhující pokračování série 
Wizardry by si neměl nechat ujít žádný 
fanoušek RPG. 


kroky po spuštění kola v klidu rozvážit. 
Hra se může pochlubit také velmi pro- 
pracovaným systémem kouzlení. 
Umožňuje vám vybírat si kouzla z ma- 
gických škol ohně, vody, větru, země, 
ducha a svatosti, a následně jim určit 
sílu podle dispozic čaroděje. 
Pomyslnou třešničkou na dortu je 
vysoká inteligence nepřátel. Protivníci 
jsou schopni obklíčit vás ze všech stran, 
bránit se ochrannými a hojivými kouzly, 
případně vzít zavčasu nohy na ramena, 
mají-li na kahánku. Zaskočí vás svou ra- 
finovaností. Některé vaše postavy jsou 
handicapovány snížením bojových vlast- 
ností, čehož jsou si nepřátelé dobře vě- 
domi, a tak neustále útočí na nejslabší 
nebo jinak znevýhodněné charaktery. 
Zapomeňte proto, že byste za takové si- 
tuace mohli chtít po vašem zraněném 
válečníkovi, aby se spolehlivě kryl před 
výpady soupeře, případně osleplému 
lučištníkovi vyčítali špatnou mušku. 


už nad nimi mnozí učinili kříž, splnili 
všechny sliby, které si předsevzali. Do- 
kázali vytvořit ohromě rozsáhlý a kom- 
plexní herní svět, kterému mohou kon- 
kurovat snad jen předchozí díly této 
slavné RPG ságy. A tak už na nic neče- 
kejte, neboť Dark Savant nesmí zvítězit! 
Libor Vacata 
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břady přijetí, smrt a znovu- 

zrození, zapomenuté příběhy, 

které je třeba znovu vyprávět. 
Vítejte potřetí ve zbožňovaném i zatra- 
covaném království jménem Atlantis. 


ačkoli bývalá říše faraonů je odtud vzdá- 
lena tisíce kilometrů na východ. Středem 
dívčina badatelského zájmu je pouštní 
studna, kterou obsadila horda po zuby 
ozbrojených padouchů, jejichž holohlavý 


Hra je v souladu se svým podtitulem 


skutečně vstupem na neznámá teritoria. 


Po Laře Croft tu máme další archeo- 
ložku se specializací na zemi pyramid, 
jež v nepříliš vzdálené budoucnosti (v ro- 
ce 2020) pátrá na Sahaře v Hoggaru po 
dosud neobjeveném egyptském sídle, 


boss hledá totožné mystéňum jako pů- 
vabná egyptoložka. Křišťálovou lebku, 
která skrývá jakousi neznámou sílu a da- 
lekosáhlou moc a jejíž kořeny se větví 
hluboko do historie, až do éry po smrti 


dyl 


krále Šalamouna. Tehdy byla raději ukry- 
ta na dalekém tajném místě, aby se jí 
v budoucnu nemohl nikdo zmocnit... 
Archeologická, v čase „putující“ 
point-and-click adventura Atlantis III: 
Nový svět je v rámci proslulé série fran- 
couzské firmy Cryo v souladu se svým 
podtitulem skutečně vstupem na nezná- 
má teritoria. A s bájnou Atlantis má ještě 
méně společného než díl předcházející 
— kromě původu hledaného artefaktu, 
využívání létající „sluneční bárky“ a ne- 
příliš konkrétních narážek na atlantské 
předky členů faraonovy tajné skupiny. 
Oproti dvěma původním, mysticky styli- 
zovaným částem, je základní příběh tře- 
tího dílu laděn méně „fantasy“ a naopak 
více „civilněji“ a také více hi-tech, Vzhle- 
dem k povolání ústřední hrdinky připo- 
míná její cesta do iluzorního světa kom- 
binaci čtvrtého dílu série Tomb Raider. 
The Last Revelation zkříženého se dvě- 
ma „cryovskými“ adventurami Egypt 
1156 B. C. Podobně jako předchozí hra, 
tak i Atlantis III: Nový světumožní arche- 
oložce prožívat různé reinkarnace, je- 
jichž typ je v rámci séne rovněž novinkou 
(viz rámeček). Jedna je zasazena do svě- 
ta Pohádek tisíce a jedné noci, takže se 
zde jako v Prince of Persia operuje spíše 
s lampami a s kouzelnými džiny, druhá, 
paleolitická kapitola nás vrací až do epo- 
chy Štorchových lovců mamutů, kteří ne- 
využívají komplikované mechanismy, ale 


Egyptská archeoložka ve dvou „vedlejších“ a samostatných podkapitolách absolvuje dvě reinkarnace. 

V první z nich hraje sice menší, ale vzhledem k tomu, že jde o příběh z Pohádek tisíce a jedné noci, zcela 
zásadní roli — sličnou Šahrazád, která vypráví kalifovi osudy bagdádského zloděje, jenž pronikl na dvůr 
bohatého kupce a při útěku před stráží se zamiloval do jeho dcery. Ta jako důkaz lásky chce přinést růži 
černou jako bezměsíčná noc — a proto se zloděj vydává na pouť do čarodějovy zahrady. 

Do těla družky lovce mamutů žijícího v jeskyních na ledových pláních ve starší době kamenné se ztepilá 
dobrodružka přenese ve druhém, paleolitickém příběhu. Dívka sice hned na začátku kapitoly, v níž se 
téměř nemluví a s vlky, tygry či medvědy je nutno se vypořádat s pomocí kamenů a chytrosti, umírá, její 
vzkříšená duše však usilovně pátrá po způsobu, jak probudit své bezvládné tělo zase zpět k životu. 
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To není princ z Persie, 
ale princ z Bagdádu! 


Dcera Catherine Deneuveové a Marcella Mastroianniho, která mladé egyptoložce 
propůjčila svůj hlas i tvář, má za sebou účinkování již ve více než dvou desít- 
kách filmů. Chiara Mastroignniová se narodila 28. května 1972, a ačkoli neměla 
herecké vzdělání, na plátně se objevila již jako dítě: třeba ve Felliniho podoben- 
ství Město žen nebo ve filmu Nikity Michalkova Oči černé. Opravdový debut ale 
absolvovala až v roce 1993 po boku své matky v Téchiného rodinném dramatu 
Mé oblíbené období. Vidět jsme ji mohli v Altmanově módní satiře Pret-a-porter, 
společně s otcem v tragikomedii Tři životy a jen jedna smrt, provokující černé ko- 
medii Zkurvená nuda a naposledy v kriminálním thrilleru Americká stopa. 


a manipulace s různý- 
mi předměty či artefak- 
ty a v neposlední řadě 
dialogový režim s typic- 
kými, byť ne právě nej- 
přehlednějšími ikonkami 
otázkových témat) sleduje- 
te z pohledu vlastních očí. 
Zmíněný engine simuluje pohyb 
hlavy a umožňuje panoramatické otáče- 
ní a rozhlížení: horizontálně o 360 stupňů 
a vertikálně o 180 stupňů. Nijak nepře- 
kvapuje ani struktura hry: postavami ne- 
příliš zabydlené a in-game animacemi 
spíše sporadicky oživené lokace vypada- 
í nádherně a navíc jsou hojně prokládá- 
y barvitým vějířem mimořádně efekt- 
ních renderovaných sekvencí nato- 
čených i sestříhaných ryze filmovým sty- 
em. Přesuny v atlantském vznášedle ne- 
bo na pohádkovém létajícím koberci 
sou ohromující stejně jako „hamletov- 
ské" intro s vykopanou křišťálovou leb- 
kou či „ohnivé“ zrození volavky Bennu. 
Především milovníci egyptských reálií 
budou nadšeni, až se jim na obrazovce 
zjeví autentické egyptské stavby (skalní 
chrám Abú Simbel či svatyně bohyně Isis 


Hlavními trumfy hry jsou uchvacující grafika, plná a bezproblémová 
lokalizace do češtiny a především krásná ústřední hrdinka. 


technologii © zaostřeného © pazourku 
a přesně hozeného kopí (tato část hry je 
zároveň i „nejrituálnější“). Lineárně kon- 
cipovaná hra dává možnost vstoupit do 
těchto světů v libovolném pořadí — za to 
si však především v závěru bere daň 
v podobě otravného vyměňování tří ko- 
toučů v mechanice (umocněného navíc 


Chlapec miluje dívku a ta skončí v jeho 
náručí. Ano, v pohádkách to tak chodí. 


tím, že návrat k prvnímu disku může zno- 
vu automaticky spouštět instalaci) 
Ovládání hry je totožné, jako bylo 
u Atlantis II — hra běží na enginu Omni 
3D (již třetí generace), takže veškeré 
oběma tlačítky myši prováděné akce (tj 
chůze po „neviditelných“ a pravoúhle li- 
mitovaných cestách, hledání, sbírání 


| 


na ostrově Philaé) a hrdinka v nich bude 
pátrat po pírku rozsudku či po znamení 
života Ankh, aby duše zemřelého faraona 
mohla být poměřována na vahách smrti 
a on mohl být znovuzrozen. Se stoupají- 
cím rozlišením (od 640 x 480 až po 
1024 x 768) ale výrazně vzrůstají i hard- 
warové nároky — na slabších mašinách 
se hra bude líněji pohybovat od obrazov- 
ky k obrazovce a bude mít dlouhou odez- 
vu při dialogovém režimu. 

Pomineme-li stále nepříliš vynaléza- 
vě řešené rozhovory (v klasické kame- 
rové trojkombinaci — celkový záběr, po- 
lodetail a detail — snímané postavy stojí 
nehybně a život jim dodává jen synchro- 
nizace slov s pohybem rtů nebo s mimi- 
kou obličejových svalů a lícních kostí), 
pak hlavními trumfy Atlantis III: Nový 
svět jsou uchvacující grafika, plná 
(a tentokrát bezproblémová) lokalizace 
do češtiny a především krásná ústřední 
hrdinka. Té půvabnou tvář s charaktenis- 
tickým mateřským znamínkem a rovněž 
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* adventura s okouzlu- 
jící hrdinkou 

* exkurze do starově- 
kého Egypta 

* krátká — navzdory 
třem diskům 


© přehnaně obtížná 

* nikterak originální 

* o hvězdném nebi nad 
Atlantidou 


Výrobce: 


eceEnZze 


svůj hlas propůjčila francouzská he- 
rečka Chiara Mastroianniová (v české 
verzi ji lyricky nadabovala Ilona Svobo- 
dová). Zatímco mužské postavy působí 
spíše nesympaticky (i ty „kladné“, jako 
je archeoložčin berberský zachránce 
či „zloděj z Bagdádu“) a některé dívčí 


> 


Prakticky všechny 

hry firmy Cryo byly a jsou 
charakteristické čerpáním 
námětů z exotických legend 
a dávných mýtů, úchvatným 
grafickým zpracováním, ale často 

také značně problematickou hratelností. 
Pro hráče, které znechutil předchozí díl 
Atlantis svými absurdními hádankami, 
bude však nejnovější část bezmála pro- 
cházkou růžovým sadem, ačkoli i nadále 
tím největším problémem při jejich lous- 
kání zůstává nedostatek „vstupních infor- 
mací“, Egyptská část bude snadná pře- 
devším pro ty hráče, kteří se vyznají ve 
starověké mytologii. Pro ně bude lehko 
odhalitelným vodítkem například kartuš 
na zdi, jež jako jediná obsahuje falešný 
hieroglyf, a tudíž naznačuje způsob, jak 
manipulovat s nepochopitelným mecha- 
nismem. Podle zoufalých otázek na in- 
puzzlů v celé hře (sestavení dvanácti ob- 
rázkových desek v chrámu bohyně Isis) 


Ty, jenž předchozí díl znechutil absurdními 
hádankami, nyní čeká procházka růžovým sadem. 


figurky legračně (čarodějovy „tanečni- 
ce“ se podobají Sabině Laurinové), 
v něžné tváři hlavní hrdinky, připomí- 
nající studentku April ze hry The Lon- 
gest Journey zkříženou s dr. Aki Rosso- 
vou z filmu Final Fantasy: Esence 
života, se zrcadlí její každičký emoční 
záchvěv. Nehysterčí, není arogantní, 
mile se usmívá, a když vstoupí mem- 
bránou jako Alenka za pomyslné zr- 
cadlo do iluzorního světa, je na zábles- 
cích v jejích očích vidět, jak je 
okouzlena (a to nejen „oživlým“ basre- 
liéfem faraona na jednom ze sloupů). 


Cryo Interactive/In-house « Vydavatel: 
Interactive « Minimální konfigurace: P 333, 64 MB RAM, 
12x CD, HDD 290 MB * Doporučujeme: P 550, 128 MB RAM, 
24x CD, HDD 290 MB « Multiplayer: ne *« 3D akcelerace: 
ne * Internet: atlantis.cryogame.com 


Bohemia 


Nejkratší u nejméně obtížný 
díl ze slavné série je graficky úchvatný 


a potěší zejména milovníky egyptologie. 
Milovníky logiky již méně. 
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by naopak měl být hračkou pro ty, kteří 
znají legendu o Usirovi a Sethovi (i když 
ne všechna vyobrazení přesně odpoví- 
dají textům pod nimi!). Z hlediska rébu- 
sů je egyptská část nejpreciznější a nej- 
vynalézavější, protože je nejlogičtější. 
Řada hádanek není příliš složitá, 
a i když často nevíme, PROČ něco dě- 
láme, alespoň vytušíme, CO máme dě- 
lat (jaký má třeba pro archeoložku vý- 
znam tahat s sebou kolík a disk 
a sestavit z něj káču, nezbytný předmět 
pro vyřešení prvního rébusu v Hogga- 
ru?). Znovu se budeme muset popaso- 
vat s „oživováním“ prapodivných sou- 
strojí, u kterých je nejnáročnější zjistit, 
JAK fungují, a po té uhodnout, CO je 
smyslem manipulace s nimi (viz otvírá- 
ní červených šuplíků v čarodějově pra- 
covně). Některé puzzly jsou pouze 
lehce inovovanou variantou hádanek 
z Atlantis II (především hezká „hra 
ve hře“ — bludiště, ve kterém musíte 
dovést jednorožce na druhý konec 
zahrady po slepých a poloslepých ces- 
tičkách, se podobá sestavování „duho- 
vého mostu“), některé se s každým 
spuštěním hry znovu jinak vygenerují 


Pravěké olympijské hry aneb 
skok o tyči ze břehu na břeh. 


(barevná pírka poměřující tíhu faraono- 
vy duše). Zajímavou, i když stylově ne- 
patřičnou inovací je stoupání po pat- 
rech v Hadí věži pomocí jakéhosi 
tamagoči (!) s opičkou házející kokoso- 
vé ořechy na hlavy hrošíků. 

Ačkoli takové obskurnosti, jakou 
bylo třeba dvojí sklápění mostu v „čín- 
ské" epizodě v Atlantis II, se v jejím 
pokračování nedočkáme, stejně Cryo 
přichystalo několik naschválů, které 
hru násilně ztěžují (respektive ji při její 
krátkosti prodlužují), neboť k jejich ře- 
šení se dopracujeme jen nahodilým 
klikáním myši, ne logickou úvahou. 
Proč v čarodějově hvězdárně poté, co 
na mapě sestavíme pět požadovaných 
souhvězdí podle skutečných poloh 
hvězd, na nás čeká ještě vytvoření sou- 
hvězdí šestého, ke kterému ovšem ne- 
máme nikde žádnou indicii? Proč se 
šavlozubý tygr utopí v tekutém písku 
pouze tehdy, když jej trefíme kamenem 
na jednom jediném místě jeho obchůz- 
ky? Protože jinak bychom hru odehráli 
za jeden den. Mě osobně vzrušují za- 
peklité hádanky, ale nechci je luštit jen 
bezděčným klikáním myši nebo meto- 
dou „pokusu a omylu“. Baví mě ra- 
finované kryptogramy s jinotajnými od- 
kazy, popuzují mě ale samoúčelně 
nesrozumitelné šarády, nad nimiž člo- 


věk nechápavě vrtí hlavou i po onom 
„doklikání“ myší — anebo dokonce i po 
přečtení návodu. Ale znovu je třeba 
zdůraznit — oproti Atlantis II je řešení 
těchto rébusů tentokrát zhruba stejně 
složité, jako kdybychom měli spočítat, 
z kolika bytostí je složeno tělo gízské 
sfingy, namísto toho, abychom museli 
odpovídat na její neřešitelné hádanky. 
E. A. Severin 
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zajímá ruská tajná služba, která byzhonradavzneužilalprolsvěmcemnetcíle. 
Pankracaoudeanucenimavstívicměko|kleasovýchtoDdobimjako například 


ParizbudoucnostdoDujkamennoWrancnam=gýpe8. století a další: 
NAD zkebudoucnostlopravduzjistazejcelýjsvěcpad | dojrukou) rozpínavého 


RSK Ava osvéld o býSeám ukvša kmepodanACakzemasemů hrdinovi 
nezbýval zápatra ApPoMmuskemvedci9ANCUSOVOVI AVZJISTI©, 
OE VODS JŠ MENY. 


OJJADVÁVI 
Z 1 ANASS © GV ÁRES 
PodsTáTnoVS KOUT CTATI 18% PranaVo TO 8100 
MODI|70602/1T9711 OJ 
EMA: damn WWWZIMATSO|CWATOYCZ 
o 
EXpedicehé buélo ZaNajCna 308 |Cd1na120022a7cenuj50072 KČS Prifprimerobjednavlejz1Skáterpod[ozkůj DOdEMÝ SYST MOLIVÉM 
SETI) DO| 2M 


Thuňder-Brigade 
Super Bubsy 


dě 


Johnny Herbert's GP Battle Arena Toshinden 2 Castrol Honda Sůperbike Pro Pinball - Time Shock. 


Final Racing Fatal Fury 3 Test Drive 4 Pro Pinball - The Web 

ké Z další nabidky ker na CD -Roe uybčáme: 

há Flight Simulator 2002 1999,-Kč 

i : b Aliens vs Predator 2 1499,-Kč 

s “% FIFA 2002 1499,-Kč 

vý haji Desperados «,999,.Kč 

- Alone In The Dark 4 : "999,-Kč 

State Of War Aliens vs Predator 2 Anachronox 999,-Kč 
Fly 499,-Kč" 

. VM Grand Theft Auto2 499%Kč 

JÍ „Kdo chce bít milionáře + 499,-Kč 

4 State.Of War - Střategie'v češtině 299,-Kč 

MD: > Fighting-Force 299,-Kč 

ZAM F-16 Agressor 299,-Kč 

(M, : Dogs Of War* 299,-Kč 

> EE rm = Asmodeus - Adventura češtině w+99,-Kč 

FIFA 2002 Kdo chce bít milionáře Alone In The Dark 4 Star Trek Klingen -2 CD 99,-Kč 

Wing Commander 2 - De Luxe 99,-Kč 


Informace o dalších produktech, nabídce a možnostech také na www.gameline.cz 


"NAVŠTIVTE NAŠE PRODEJNY 
« GAME BNE MEGASTORE, BRNO - Náměstí Svobody 22 
GAME LINE; BRNO - Merhautova 161 
GAME LINE, BEROUN - Husovo náměstí 88 
GAME LINE, HODONÍN - Štefánikova 27 
GAME LINE, OPAVA - Náměstí Republiky 9 (OD BREDA) 
GAME LINE, OSTRAVA - Masarykovo Náměstí 15 (OD PRIOR) 
GAME LINE, SVITAVY - Náměstí Míru 50 % <, 
GAME LINE, ŠUMPERK - Hlavní třída 19 (OD JEBNOTA) 


ZBOŽÍ SI LZE OBJEDNAT TAKÉ PROSTŘEDNICTVÍM ZÁSILKOVÉ SLUŽBY ň 
GAME LINE, ZÁSILKOVÁ SLUŽBA - 0603 / 150 706, €-mail: magic ©Agameline.cz k. 


za čsíc li 
mEĚsíc listopad 2001 


redakce 


GameStaru 


1. Return to Castle 
Wolfenstein 
2. Stronghold 
3. Wizardry 8 
4. Rally Trophy 
5. Aliens VS. 
Predator 2 
6. Empire Earth 
7. Civilization wu 
8. Codename“ Ou 
9. Commandos 2 
10. Atlantis M 


jivama 


jméno a příjmení 
ulice, číslo 
PSČ, obec 


věk 


soutěžní otázka: 


K jakému on-line hernímu světu b i 
u ste se chtěli připoji 
(nebo už jste se připojili)? : dát 


Autoři lo nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné ceny 
jako jsou trička, propisovací pera, přívěsky a další. 


tbreak 9- Cossacks: European 


iiyama 


we 


čtenáři ČR 


GameStaru 


UK 


1. NHL 2002 
2. Operation Flashpoint 
3. Commandos 2 
4. Max Payne 
5, Fallout Tactics 
6. Diablo Il: Lord cí 
Destruction 
7. Tropico 
8.680. Red Alert 2 


1. NHL 2002 1. Harry Potter: 
2. Commandos 2 Philosopher's Stone 
3. Operation Flashpoint 2. The Sims: Hot Date , 
A. Red Alert 2: Yuris 3. Championship Manager: 01-02 
Revenge 4. Civilization Ii 
5. F12001 5. Aliens vs. Predator 2 
6. FIFA 2002 6. FIFA 2002 
7. Lego Stunt Rally 7. Star Wars. tá 
rounds 
aut 8 ae 2: Yuri s Revenge 
Wars 9.FA Premier League : 
er 2002 9. Zoo Tycoon 
10 Desperados“ -o 40. Empire Farlh 
40. The Longest Journě) 


Wanted Dead 0! Alive 


Hlasovací kupon. Soutěž o cenu. CETTT..— 


Hlasujte a vuhrajtel!!i 


„tak přísaháme! 
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emalá skupina „hardcore“ hrá- 

čů hledí na hry, jejichž náplň 

spočívá v poskakování po 
plošinkách a sbírání pestrobarevných 
předmětů, s neskrývaným despek- 
tem. Jejich skepse a pocit absolutní 
povýšenosti k této nepříliš náročné 
zábavě jsou do jisté míry pochopitel- 
né. Jak nás ale již několikrát v minu- 
losti přesvědčil bezkloubý sympaták 
Rayman anebo knírkatý instalatér Ma- 
rio, akční plošinovky nemusejí být 
nutně synonymem nekomplikované 
přímočarosti a infantilní dětinskosti. 
Kdyby existovala statistika probdě- 
lých nocí, které u počítačových moni- 
torů či televizních obrazovek strávili 
jak hráči mající svá teenagerská léta 
již dávno za sebou, tak vzorné matky 
i spořádaní otcové od rodin, možná 
bychom byli počtem cifer výsledného 
numera zaskočeni. 


Zvláštnímu postavení se mezi ploši- 
novkami těší především produkty vývo- 
jářské společnosti Rare, pracující exklu- 
zivně pro moloch konzolové zábavy — 
Nintendo. Přestože Naughty Dog nejsou 
žádní nováčci a jejich veleúspěšné série 
hopsaček s oblíbeným vakojezevcem 
Crashem Bandicootem se prodalo na 
dvacet milionů kopií, tentokrát nevsadili 
na osvědčený koncept nekonečného 
úprku před padajícími kameny a vyhý- 
bání se pohyblivým bodákům. Namísto 
toho se nechali inspirovat tituly Banjo- 
Kazooie a Banjo-Tooie právě z dílny Ra- 
re. Jak and Daxter: The Precursor Lega- 
cy má s příběhy dobráckého medvěda 
(Banjo) a sarkastického opeřence (Ka- 
zooie) společného mnohem víc než jen 
fakt, že si na místo hlavního hrdiny činí 
nárok hned dvě postavy najednou. Stej- 
ně jako u obou zmíněných her je i zde 
hlavní dějová linie tvořena množstvím 
hlavních i vedlejších úkolů. Nebudeme 
tedy pouze bezmyšlenkovitě pobíhat 
zleva doprava, popřípadě shora dolů či 
naopak, ale svědomitě postupovat krok 
za krokem pestrým herním světem. 
Rozhodně však nemusíte mít 
strach, že by nás autoři ochu- 
dili o navyklá klišé: hopsá- 
ní po plošinkách a dalších 
akcí, které ke koloritu arkád 
neodmyslitelně patří, si užije- 
me habaděj. 


| m EE 


- E o k o 


M Přestože by se na první pohled mohlo zdát, že se o roli hlavního hrdiny stejným dílem 
I dělí oba z našich favoritů, už po chvilce hraní je jasné, který z obou charakterů je 
dominantní a kdo se naopak krčí v submisivním stínu autoritativního charismatu toho 
druhého. Tahounem našeho tandemu je Jak: sympatický mladík s hustou plavou kšticí 
a odhodlaným pohledem. Nevděčná pozice outsidera spolu s místem na Jakově levém 
rameni zbyla na Daxtera — podivně se smrsknuvšího křížence kuny, jezevce a vydry. 


ACE VELA ZLE CELU 


Projížďka důlními vozíky naše 
hrdiny rozhodně nemine, 


| při neskutečné rozlehlosti herního světa sl 


hra uchovává tempo nadopovaného geparda. 


Celé dobrodružství začíná ve chví- 
li, kdy Daxter, svými fyzickými dispozi- 
cemi ještě vzdáleně připomínající své- 
ho kolegu Jaka, uklouzl a upadl do 
louže jakéhosi podivného mutagenu 
a zmenšil se na velikost běžného hlo- 
davce. Vyděšená dvojka se ihned vyda- 
la s prosbou o pomoc k místnímu ša- 
manovi, ale ten i při nejlepší vůli 
nedokázal našim hrdinům nijak pomo- 
ci. Jedinou nadějí tak Jakovi i Daxterovi 
zůstává doporučení vydat se na dale- 
kou cestu na sever. Cesta za znovuna- 
bytím původní podoby té vyděšenější 
části našeho dua začíná na pláži, odkud 
se však rychle přesuneme do dalších 
koutů obrovsky rozsáhlého a rozmanité- 
ho herního světa. Každá z jeho částí ob- 
sahuje variabilní množství úkolů, k je- 
jichž splnění vám rozhodně nebude 


stačit jedno víkendové odpoledne. Ni- 
kdo a nic vás nenutí plnit všechny 
z nich, ale zbrklým úprkem vpřed nisku- 
jete, že se připravíte o některé zajímavé 
momenty a samozřejmě i jinak nedo- 
stupné předměty. 

Ze symbiózy obou herních charak- 
terů se autorům bohužel nepodařilo vy- 
těžit tolik vtipných situací a originálních 
akcí jako jejich konkurentům z Rare. 
Hra rozhodně není monotónní a k růz- 
norodosti přispívají i drobné minihry 
a řízení nejrůznějších dopravních pro- 
středků, ale fakt, že Jak používá svého 
„menšího“ kolegu pouze coby zbraň 
proti nepřátelům, popřípadě jako vrtuli, 
s jejíž pomocí může prodloužit setrvání 
ve vzduchu, mě poněkud zklamal. Vy- 
bavím-li si navíc uštěpačné hádky mezi 
Banjem a Kazooiem, zamrzí Jakova 
i Daxterova zdrženlivost v popichující 
konverzaci dvojnásob. 

Jinak je ale všechno přesně tak, jak 
má být. Nepřátelé se našim hrdinům 
opovážlivě staví do cesty, všechny sbí- 
ratelné předměty jsou rozesety po tu ví- 
ce, tu méně přístupných místech a vel- 
koryse pojatá architektura úrovní 
zkrátka bere dech. Výraz „úrovně“ není 
v tomto případě zcela na místě: přesto- 
že je celý herní svět rozdělen na jednot- 
livé lokace, při přechodech mezi nimi 


se nic nenahrává a vy můžete bez jaké- 
hokoliv přerušení doběhnout/přepla- 
vat/dojet z jednoho konce na druhý. Je 
až s podivem, že ani při neskutečné roz- 
lehlosti herního světa hra neztrácí nic ze 
své plynulosti a uchovává si své svižné 
tempo nadopovaného geparda. 

Titul Jak and Daxter se prostě po- 
vedl a Naughty Dog nám pod vánoční 
stromečky naservírovali poctivou arká- 
du, které neschází nic z toho, co by měl 
správný zástupce tohoto žánru mít: roz- 
tomilá grafika, osobité herní charaktery 
ani spousta skvělé zábavy. Chcete-li 
na chvíli uniknout násilným jatkám 
v Grand Theft Autu III, úzkostlivému 
strachu v Sillent Hillu 2 a smíříte-li se 
s faktem, že spíše legračně než hrozivě 
vypadající protivníky nelikvidujete Širo- 
kým arzenálem zbraní, ale prachoby- 
čejnou ránou z otočky, rozhodně nedo- 
volte, aby Jak and Daxter: The Pre- 
cursor Legacy unikl vaší pozornosti. 

Václav Valeš 
02G0400 


Pronásledování fialové 


obludy v plném proudu 


Výrobce: Naughty Dog * Vydavatel: Sony Computer Entertain- 
ment « Multiplayer: ne « Podporované příslušenství: pamě- 
ťová karta « Internet: www.jakanddaxter.com 


Přestaňme ohrnovat nad 


poskakováním po plošinkách nos 
a připustme si, že dobrodružství 
Jaka a Daxtera jsou skvělou zábavou. 
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Správná adresa dělá divy. Během pár dnů 
jsme rubriku dopisů měli přeplněnou. Pozná- 
vacím znamením pisatelů je různorodost je- 
jich konkrétních přání. V názoru na celkovou 
tvář i obsah časopisu se však shodují. A to je 
důvod, proč máme radost... 


GameStar 


Prázdná lék) 
Ted jsou v nistygříč. 


-FA 2005, 


Revolu: 


DA 


o M 


Velká vánoční 
soutěž o ceny za 


250 000 


FLIGHT 
"u ULATOR 2002, 


ee isty 


ALIENS 


NÝ 


Strhující atmosféra 
v brilantnímí příběhu 


A BazonroR 2 


v 1 


tenhle dopis nepíšu ani jako chválu, ani jako 
kritiku. Je to jen můj názor ... 
Tak za prvé: Naprostá hloupost je, když ně- 
kdo tvrdí, že jeden z vašich konkurentů je gra- 
ficky super extra bomba. Nadsazuje tak po- 
myslnou laťku grafického stupně časopisů, 
a to je blbost. Myslím, že nejlepší je vydat se 
vlastním směrem, třeba právě jako vy. Být vá- 
mi, nezkouším napodobovat vůbec NIC (ani 
PC Gamer)! Děláte snad svůj časopis, tak si 
nenechte od nikoho radit. (Pijte Sprite :-)) 
Za druhé: Ať si říká kdo chce, co chce, mys- 
lím, že ta vaše multikultura má své „+“ i,-“. 
Například rubrika PlayStation. V ní se uživatel 
PC může dozvědět něco o PS a následně zji- 
stit, že pro jeho potřeby by možná nemusela 
být tato konzole úplně od věci. Pokud pak ně- 
kdo vlastní obě platformy (zřejmě někdo pra- 
chatý), může si číst o jednom i o druhém, aniž 
by musel kupovat 2 časopisy. Jako plus lze vi- 
dět i Hudbu, kde se dozvíme o skupinách, 
o nichž jsme ještě nikdy neslyšeli a jejich po- 
slech nám může přinést něco zajímavého 
a nového. Na druhou stranu by ale multikul- 
turní stránky stejně tak dobře mohly být vyu- 
žity pro návody, recenze nebo pro oblíbenou 
rubriku Retro, které se už někdy nevejdou do 
časopisu. Vše, o čem jsem mluvil, je ovšem 
tak sporné, že kdyby to měl někdo řešit a roz- 
hodovat se, tak si asi za chvíli hodí mašli... 
To je asi vše (no asi to stejně neotisknete, pro- 
tože to nedává smysl :-). 
P S.: Mít vaše problémy se čtenářskou kriti- 
kou, tak už jsem asi pod drnem :-)) 
Váš HaTeHy 
hatchy(©centrum.cz 


Buď zdráv HaTcHy, 
tvůj dopis je zmatený pouze navenek. Ve 
skutečnosti zrcadlí klasickou pravdu: co čte- 


nář, to jiný názor a jiné přání — tak to oprav- 
du chodí. Všichni dohromady však máme to 
štěstí, že nás spojuje styl GameStaru. Jako 
redakci nám to dává čas na tom zbylém peč- 
livě zapracovat. Snad si časem společně 
a v klidu všichni ujasníme co má mít v Ga- 
meStaru své nezastupitelné místo a co na- 
hradíme kvalitní novinkou či osvědčenou kla- 
sikou. Jinak, myšlenku ma PC Gamer 
v GameStaru Ivan již dávno a s plným vědo- 
mím zavrhl. Neboť jak sám řekl — je třeba se 
dívat dopředu a být tu pro ostatní. 

P. S.: Zaplatpánbůh, že máme zkušenosti 
s čtenářskou kritikou! Vždyť bez ní bychom 
se dál nikdy pořádně nepohnuli. 


P. P. S.: Jak sis všimnul, vyzmizíkovali jsme 
název konkurenčního titulu, o němž ses zmí- 
nil. Rovněž jsme lehce učesali několik vět, 
abychom mohli tvé myšlenky v plném význa- 
mu a proti tvému původnímu očekávání otisk- 
nout, neboť pro nás mají naopak velký smysl. 


„Jako sen... 


Jsem předplatitelem tohoto časopisu už od 
začátku. Stala se mi teď taková příhoda, která 
mě přinutila vám napsat. Když jsem si časo- 
pis začal předplácet, nebyla ještě možnost 
předplatit si ho doporučeně. Protože jsme ale 
bydleli v místě, kde jsme schránky na poštu 


měli dostatečně velké, nešlo o žádný pro- 


dopis měsíce 


Po dlouhé době či vůbec možná poprvé se 
dopisem měsíce stal list psaný v bodech. 
Ptáte se proč to? Jeho autor si s ním dal 
pečlivou práci (napsal jej vlastní rukou), 
a shledali jsme jej jednoduchým, srozumi- 
telným a k věci. Zkrátka — hezkým... 


Zdravím redakci GameStaru. 

Mám pro vás pár dotazů a pochval: 

I. Jste opravdu dobrý časopis (podle mého 
mínění nejlepší u nás). 

2. Jsem rád, že se k psaní vrátil Fish, je to 
můj oblíbený autor. S Liborem Vacatou pí- 
šou nejlepší recenze a preview. 

3. Zůstaňte u vtipných popisek a screensho- 
tů. Velice se mi to líbí. Obzvláště mě po- 
bavila popiska u hry Republic: The Revolu- 
tion — Čtyři světové strany jsou tři, sever 
a jih, připomněla mi vtip, jak poručík říká: 
»„Vojíni, samopal se skládá ze čtyř částí, 
jsou to tyto tři, hlaveň a pažba.“ 

4. Je možné doobjednat si starší čísla Ga- 
meStaru? Konkrétně bych měl zájem o čís- 
lo 27/2001, vyšel tam totiž Duke Nukem. 

5. Pište, co vyjde za hru v příštích číslech! Ví- 
te, co je to za nervy (jsem opravdu šíleně 
zvědavý), co v GameStaru 35 bude? 

6. Koupil jsem si deváté číslo konkurenčního 
časopisu a zjistil jsem, že se vám nemůže 
rovnat. Připadá mi, že píše pro puberťáky 
a ne pro širokou hráčskou veřejnost jako 
vy. Ohromně mě naštvalo, když jsem 
v něm četl rubriku Dopisy bleskem. Byl 
tam otištěn dopis, kde se o vás vulgárně 
psalo. Myslím, že otisknutí takového dopi- 
su by mělo být pod úroveň jakékoliv re- 
dakce! Vím, že vy byste dopis, který by 
vulgárně napadal jiný časopis, neotiskli. 

7. Mějte dál tak dobré plné hry i dema (ten 
nový Wolf je super)! 

S pozdravem 
Tomáš Dostál 

P. S.: Podle vyjádření se dá poznat kvalita ča- 

sopisu, proto si myslím, že jste nejlepší! 

P. P. S.: Rozbila se mi tiskárna, proto prosím 

omluvte můj škrabopis! 

P. P. S. 2: Podle toho, co jsem psal o konku- 

renci, si můžete myslet, že jsem starší, ale je 

mi I5 let. 


Ahoj Tomáši! 

Tak tedy... 

1. Jací čtenáři, takový časopis. V mnohém 
si nás utváříte sami a my jsme vděční, 
že si s vámi rozumíme. 

2. Oba si toho váží. 

3. Popisky jsou dílem společným. Občas 
jejich největší počet pokryje Ivan, ale 
v tomto případě se trefil tvůj jmenovec 
Tomáš Mayer. 

4. K Vánocům ti toto číslo zašleme zdar- 
ma. Pošli jenom přesnou adresu. 

5. My bychom rádi, ale ruku na srdce — 
vybíráme často až do té úplně poslední 
chvíle. 

6. Inu, to je tak — Ivan jako šéfredaktor má 
už v oblasti médií, novin a časopisů pře- 
ce jenom něco za sebou. V důsledku to- 
ho je poučen, že ve vyspělém světě 
a stejně tak i na určité profesní úrovni je 
pomlouvání konkurence absolutní tabu. 
Snižují se k němu většinou buď jen lidé 
věci neznalí, či v horším případě ne- 
soudní a domýšliví amatéři. V žádném 
periodiku, jehož redaktoři si přejí býti 
svým okolím bráni vážně, však za běž- 
ných okolností k takovémuto přízemní- 
mu chování nedochází a většinou se 
s ním nesetkáme ani nikde v zahraničí. 
Urážení konkurence je stejný problém, 
jako když některé webové servery mají 
potřebu hodnotit papírovou konkurenci, 
a často tak na její úkor vystupovat jako ti 
chytřejší a jediní povolaní. Ve slušné 
i rozumné společnosti se však činy 
a práce jedněch i druhých mezi lidmi 
z branže veřejně nekomentují. Právo 
rozhodovat náleží pouze publiku. Proto 
máme také čím dál tím větší radost, že 
i když čas od času naši čtenáři na kon- 
kurenci GameStaru v náš prospěch sku- 
hrají, činí tak alespoň slušně a diploma- 
ticky. Myslíme si, že je to veliké plus jak 
pro redakci, tak i pro vás čtenáře. 

„Rádi bychom, ale dobrá hra znamená 
pro každého něco jiného, o čemž svěd- 
číi causa Mortyr... 

S pozdravem 
Tvá redakce 
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blém. Ten nastal až teď, co jsme se přestěho- 
vali. Schránka je malá, a tak z ní kus časopi- 
su kouká. Jako nejvhodnější řešení se mi zdá- 
lo změnit předplatné, ale když jsem volal do 
oddělení předplatného, řekli mi, že pro zbylá 
čísla (2) se to nevyplatí. A tak mi nezbylo, než 
doufat, že až nové číslo přijde, snad si ho ni- 
kdo cizí nevšimne. Opak byl ale pravdou — 
hned ho někdo sbalil a mně nechal ve 
schránce jen prázdný roztrhaný obal. A tak 
jsem znovu volal na předplatné, co s tím! 
K mému milému překvapení jsem zjistil, že 
mi náhradou pošlete číslo znovu a já nic pla- 
tit nebudu. To se mi zdálo jako sen! A proto 
bych vám chtěl moc poděkovat — DĚKUJI! 
Třeba tento dopis neotisknete, ale já jsem 
chtěl aspoň nějak vyjádřit svoji spokojenost 
a své díky, že jsem si vybral takový časopis. 
Petr Stehlík, Teplice 
p.stehlik©Opost.cz 


R S.: GameStar se mi zdál s rozdělením rub- 
rik nějak lepší, ale začínám si zvykat. A děku- 
ji za rubriku Hardware. Jsou v ní velmi dobré 
a zajímavé věci. 


Zní to sice poněkud sektářsky, ale opravdu 
nám záleží na každém jednotlivci, který je 
s GameStarem spojen. Pokud by ti některý 
Z tvých vypečených sousedů šlohnul i druhý 
kousek, nebo náhradní číslo z nějakých ne- 
pochopitelných důvodů nedošlo, ozvi se pří- 
mo na e-mail Ivana. Prubneme to potřetí...! 
Krásné Vánoce a šťastný nový rok! 


w.1= 


Dobrý deň GameStar! 
Píšem vám preto, že ste ma zaskočili svojim 
super zlepšením... 
Mam par pripomienok: 
1. Na rubriku Prewiew — tu by ste sa mohli ve- 
novať viac stratégiám. 
2. Recenzie — super, ale to, čo je, alebo nie je 
dobre, viem aj sám. 
3, Viac súťaží. 
4, Na Hardware aspoň o 2 strany viac. 
5. Viac cheatov. 
Ostatné je všetko SUPER-TROOPER --) 
Len tak dalej... 
Stály odberatel Peter z Topolčian 
Peter Kacina 
kacina©Ypobox.sk 


Rádi slyšíme na super zlepšení! A proto... 

I. Mohli, když se jim vývojářské týmy budou 
náležitě věnovat. 

2. Je nám jasné, Peter, na co narážíš. A tak 
drobné info, které může určitě dobře po- 
sloužit také ostatním čtenářům. Hodnoce- 
ním typu, co hra je a co není, které se na- 
chází za každou z recenzí, jsme chtěli náš 
časopis trochu odlehčit. Nemělo by tedy 
být bráno vyloženě nebo za všech okol- 
ností vážně. Jeho podstatou je určitý auto- 
rův nadhled nad daným titulem i žánrem. 
Čtenáře by mělo spíše pobavit, než nějak 
mudrlantsky vyjadřovat charakter hry ne- 
bo jejího příběhu. Zkrátka co hra je a co 
není, by mělo být alespoň čas od času jen 
„funny““, neboť k odbornému popisu slou- 


ží mnohem lépe výsledný verdikt a tema- 
tické rámečky. 
3. Tak dobrá...! 
4. Jak mnoho...?! 
Kéž by to šlo jako dosud, neboli vděčný po- 
zdrav do Topolčian zasílá stálý tým GS. 


4 > v 


Nazdar GameStare! Právě stavím mapu do 
HOMAM 3 a napadlo mne, že vám napíšu 
(jestli chcete, tak vám tu mapu potom pošlu). 
Ale teď k hodnocení vašeho časopisu — bude 
to v bodech: 
1. Časopis sám o sobě je čím dál tím lepší. 
Tím chci říct — obsah je čím dál tím lepší. 
Ale nerad vidím v časopise o PC recenze 
her na PSX2 (hudba mi tolik nevadí). Tipy 
a triky (např.) jsou teď ovšem o dost pře- 
hlednější. Takže OK. 
. Plné hry — to samé. Teď vyjmenuji ty, co se 
mi líbily nejvíc: Redline Racer, Slave Zero, 
Total Annihilation a Mortyr. Též OK. 
Za příručky bych ruku do ohně nedal (když 
ještě byly). To znamená, že mi nevadí, že 
zmizely. 
„ CD] je téměř vždy dobré. Nejradši mám, 
když jsou tam užitečné ovladače. 
Dan Rys-fanda GameStaru 
dan rys©Ýcentrum.cz 
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P S.: Dříve jste měli screenshot měsíce, rád 
bych to obnovil. 


Ahoj Dane! 

Na tvou mapu bychom určitě byli zvědaví 

a ke tvým otázkám můžeme dodat: 

I. + 2. Děkujeme za pochvalu. S tematickými 
oddíly je to však již složitější. Někomu se 
líbí Hudba (nebo Katka?... poznámka Fish), 
jinému PS2 (nebo Václav?... poznámka 
Ivan). Ano, je to úplně stejné jako s plnou 
hrou a čas ukáže, co bude pro GameStar 
nejlepší. 

3. Budiž jim země lehká — alespoň proza- 
tím... 

4. Lubor Benda, který tento kurz nasadil, 
bude mít určitě důvod ke spokojenosti. 

P. S.: Vyloženě se mu nebráníme, ale musíme 

pro něj najít ještě místo. 


Jen si tak listuju čísly GameStaru a už mi to 
nedalo, tak jsem vám napsal. Časopis se čím 
dál tím víc zlepšuje, ale každá věc má svá 
pro a proti. Začnu tím lepším. Obálka má 
opravdu skvělý design. Barva písmen per- 
fektně vyniká z pozadí a jsou zde akční scre- 
enshoty. Dále — recenze jsou obsahově vý- 
tečné a také obrázky s vtipnými popisky mě 
sem tam rozveselí. To, že jsou zde recenze 
o PS, mi nevadí, stejně píšete o těch nejlep- 
ších pařbách na tyto konzole. Co bych klidně 
vypustil, by byla asi rubrika Hudba. Ani ne 
kvůli tomu, že je špatně napsaná, ale číst si 
o hudbě nemusím. CD1 a CD2 jsou dobrá 
a přehledná. Je sice pravda, že mě málem 
trefil šlak, když jsem uviděl hru Heart of 
Darkness, ale Mortyr to napravil. Tak, a teď ta 
proti. Na CD je nedostatek demoverzí. Je si- 
ce pravda, že většina z nich jsou dema těch 


„nej“ her, ale místo by mohlo být využito lépe. 
Rovněž se mi zdá, že máte v GameStaru moc 
reklam. Určitě asi mají svůj význam, ale příliš 
mnoho škodí. Jo a recenze jsou podle mého 
nepřehledně uspořádány na rozdíl od minu- 
losti, kdy jsem mohl listovat GameStarem 
a najít všechny žánry pěkně pohromadě. No, 
tak jsem napsal všechno to, co mě tížilo na 
srdci. Celkově si ale GameStar vede výbor- 
ně (což znamená za 1(+)), a to mě těší 
(a doufám, že redaktory taky). 

Robert KAM©r©CE Sýkora 


P S.: Docela bych si přál, abyste na některé 
z příštích CD umístili Counter-Stnke (vl.5). Je 
velká a z internetu se stahuje blbě. (Nebo 
alespoň update z 1.1 na 1.3.) 

P PS.: Taky mapy, skiny, modely zbraní pří- 
padně nějaké BOTY (např. POD-BOT 2.5). 


Na to vezmi jed, Robe, že redakci tvé řádky 
těší. Co se týče CD, pak jedni uvítali Mortyr, 
druzí se ještě teď s neskrývaným uspokoje- 
ním ohlížejí za Heart of Darkness. Je tedy na- 
snadě, že plnou hrou se skutečně nelze za- 
vděčit všem. Navíc jsme povinni sledovat 
i její ekonomický dopad na redakci. V tomto 
ohledu nepochybně využijeme nejednu z při- 
pravovaných anket zaměřených na přílohy 
našeho časopisu. 

Zvýšený počet reklamních stran pak bezpro- 
středně souvisí s úspěchem prodeje, který 
GameStar za uplynulý čas zaznamenal. Tato 
skutečnost má však i svoji pozitivní stránku, 
neboť se jeví jakousi předzvěstí možného 
rozšíření počtu stran časopisu 

Zrušení žánrových oddílů jsme již několikrát 
na těchto stránkách a vcelku důkladně propí- 
rali. V čase, kdy se objevují hry jako Kdo 
chce bít milionáře či Loco-Commotion a kdy 
se stále větší počet titulů vyznačuje prolíná- 
ním dvou až třech herních stylů a některé 
v minulosti populární žánry (například simu- 
látory) lehce stagnují, nám přišly striktní 
škatulky trochu zrádné a dvojsečné. Jejich 
zrušení se čtenářům, kteří si na ně v minu- 
losti zvykli, pokusíme vynahradit novinkami 
a vylepšováním obsahu po všech stránkách. 
Ještě jednou děkujeme za přízeň. 

P. S.: Tvoje užitečné připomínky jsme předa- 
li našemu CD masterovi. 


Na dopisy střídavě odpovídali: 
Ivan Šiler a L. P. Fish 


Redakce si vyhrazuje právo na úpravu 
čtenářských příspěvků. Dopisy obsahu- 
jící hrubé invektivy na adresu autorů, 
xenofobní a rasistické postoje, napadá- 
ní naší konkurence a urážky fyzických 
osob neotiskujeme. 
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nudba 


Kateřina Kozáková 


KINOBE KELIS 
Versebridgechorus?  Wanderland 
Pepperrecords/Monitor EMI Virgin/Monitor EMI 


Zpěvačka Kelis vydala přede dvěma lety 
za výrazné podpory The Neptunes (nedávno 
vydali vlastní album pod jménem NERD) skvě- 
lé album Kaleidoscope, které čerpajíc z tradic 
afroamerické hudby i z nejnovějších vynálezů 
hudební technologie posunulo hip hop o pár 
vývojových stupínků výš. Tehdy se pouze de- 
vatenáctiletá Kelis stala pro mnohé tou nejvíce 
sexy a tou nejoriginálnější zpěvačkou, která si 
získala celý svět (včetně U2, které doprovodila 
na jejich letošním Elevation tour) svým přiro- 
zeným talentem, bezprostředností a nekon- 
venčním zevnějškem. O dva roky starší, moud- 
řejší a ve světě showbusinessu zkušenější nám 
Kelis, která se narodila v newyorském Harlemu AHERO 
jako Kelis Rogers, představuje své druhé al- CreatingPatterns 

Dvojice Kinobe se v posledních dvou | bum Wanderland. Autorsky, instrumentálně | Talkin' Loud/Universal 
letech proslavila díky své přítomnosti na | iprodukčně se na něm opět podílela nenápad- Třetí řadové album dvojice 4hero, již tvoří 


nejrůznějších chill-outových kompilacích, ná dvojice The Neptunes neboli Chad Hugo | multiinstrumentalisté a producenti Marc Mac 
které si klubová mládež ráda pouští ve | a Pharrell Williams, který si s Kelis zazpíval | a Dego, dostal darem ke svým desátým naroze- 
chvílích, kdy má její euforie z protancova- | v několika skladbách ninám label Talkin' Loud. Tato exkluzivní značka, 
né noci či víkendu sestupnou tendenci. Prvnímu albu předcházel singl Caught | o jejíž repertoár se stará rare groove DJ Gilles 
Přitom debutové album Kinobe s názvem | Out There (pokud jednou propukne feminis- | Peterson, se může pochlubit takovými jmény ja- 
Soundphiles patří mezi to nejlepší, co na | tická revoluce, Caught Out There by se mohl | ko Reprazent, MJ Cole, Krust nebo Incognito. 
downtempové scéně v loňském roce vy- stát její hymnou), který se energií i náladou li- | Pokud bývali 4hero někdy v minulosti řazeni do 
šlo, takže se nejedná o projekt s pouhými | šil od jinak poklidného, erotikou lehce okoře- | konkrétní škatulky, dnes stojí mimo jakékoli smě- 
několika podařenými skladbami. něného Kaleidoscope. Stejně tak je tomu v pří- | ry a trendy jako osobitý hudební projekt, čerpají- 

Kinobe tvoří kytarista Julius Waters cí kouzlo z hloubky lidské duše a inspiraci z ne- 


s výtvarníkem a příležitostným muzikan- 
tem Markem Blackburnem, jejich specia- 
litkou jsou hrátky se staršími klávesovými 
nástroji, folkovými prvky a nezbytnými do- 
plňky každé soudobé nahrávky, jako je 
scratching, sampling nebo malý výlet do 
psychedelických končin. Poklidnou, měs- 
tem načichlou atmosféru alba Versebrid- 
gechorus?, jehož proti tradicím namířený 
název by se dal přeložit jako Slokapře- 


přeberného množství žánrů, jazzem počínaje 
a drum'n'bassem konče. Každá z jejich skladeb 
je košatou kompozicí, postavenou na složitých 
breakových rytmech, které zjemňují perkuse, 
tabla, pro 4hero typické smyčce, decentní kláve- 
sy, vibrafon a dechové nástroje jako flétna, trom- 
bon nebo saxofon. 

Vedle několika instrumentálních se vyjímají 
nesporně působivější vokální skladby, ve kterých 
se jako hosté představí naléhavě recitující Ursula 
chodrefrén?, ještě vylepšují citlivě vybra- Rucker, současná soulová diva Jill Scott, k tanci 
né vokály zpěvaček Victorie Horn, Laury : vyzývající Lady Alma, Patricia Marxx, jež svou 
Campbell a Sandy Dillon. Povedeným : španělštinou mění zachmuřený drum'n'bass ve 
postmoderním vtípkem je skladba Sum- padě desky Wanderland, jako první se na svět | veselou bossanovu, nebo Mark Murphy působi- 
mer in the Studio, která aniž by nějak zá- | dostala skladba pro album netypická: Young, | vě vyprávějící příběh o čísle 12. 

sadně připomínala originál, začíná všeo- | Fresh n' New je vzpomínkou na onu podivnou Celé album uzavírá povznášející šestiminu- 
becně známým klávesovým motivem ze | směs hip hopu a rocku, která kralovala hitpa- | tová Les Fleur, jejíž sborový refrén a na hranici 
skladby Summer in the City od Joe Coc- rádám v 80. letech, zbytek desky je reminis- | kýče balancující smyčce v posluchači zanechají 
kera. cencí na tuto dekádu z poněkud jiného úhlu očišťující pocit. 


SAINT-GERMAIN CAFÉ 


the finest electro-jazz compilation 
Wagran/Mute 


Francouzský label Wagram nabízí hudební kolekci, jež je určena všem, kteří si zamilovali 
onu čerstvou a hravou směs současné elektronické hudby a tradičního jazzu. Jistě nikoli náho- 
dou je kompilace pojmenována podle jedné z nejslavnějších pařížských tříd, jejíž název si jako 
své umělecké jméno vypůjčil také talentovaný Ludovic Navarre, jenž se stal nejtypičtějším před- 
stavitelem tohoto žánru, který přivedl k dokonalosti na svém předloňském albu Tourist. 

Právě St. Germain patří spolu s německou dvojicí Jazzanova a legendárním zpěvákem 
Terry Callierem mezi povědomá jména zde zastoupená, oč méně známé jsou však ostatní 
projekty, o to povedenější jsou jejich skladby. Celá kompilace se nese v příjemně jazzovém 
tanečním rytmu, který občas zvolní, aby za chvíli nabral na dramatičnosti. Instrumentální 
skladby střídají vokální, klasický zpěv střídá sketování a sólové party si vyměňují deep hou- 
sové klávesy, klavír nebo kytara. 

Dostatečně výmluvné jsou i názvy některých skladeb: Deep In It, Coffee Talk, Round 
Midnight nebo Lo-Fi Nu Jazz 713. 
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| I: žánrově bodrém multimédiu inzerují- 

cím „dobrodružnou výpravu do 60. let“ 

jako by se divoce spářily populární 

desková detektivní hra Cluedo (její neautorizo- 
vaná česká imitace si říká jednoduše Detektiv) 
se zápletkou prvního dílu Spielbergovy filmové 
sére Návrat do budoucnosti. V něm jurodivý 
génius prof, Emmett Brown vyslal proti chodu 
hodinových ručiček Michaela J. Foxe v ojetém 
časostroji a v oblečení značky Calvin Klein, aby 
v rodném maloměstě o dvacet let dříve zinsce- 
noval předmaturitní milostné vzplanutí nesmě- 
lého otce a obletované matky, jinak mu bude 
setsakra ouvej, A totéž se za monitorem dneš- 
ního iMacu přihodí patnáctileté Katce z Berke- 
ley, kterou politicky korektní afroamerická vir- 
tuální kámoška zavleče do San Franciska roku 
1967, kde musí v prosluněném „létě lásky“ dát 
mezi aktivisty hnutí hippies dohromady své bu- 
doucí rodiče, jinak fyzikálně vysublimuje a její 
božský spolužák Dylan si nabrnkne jinou. Kre- 
ativnějšího vysvětlení, jakými špumprnáglemi 
časoprostoru je genom této teenagerky najed- 
nou zpochybněn, se sice ve scénáři nedočká- 
me, ale neřešme to: pátrací kauza určená star- 
ším školákům je na světě a může se jet dál 
podél bílých skal. 

Katka se motá po čtvrti Ashbury a mezi 
oldsmobily, sladkými kytarovými riffy ze zvuko- 
vé stopy kompaktu a mezi anarchisticky posp- 
rejovanými stěnami hledá vodítko. Může se vy- 
dat buď po stopách svého budoucího otce, 
zuřivého levicového reportéra The Guardianu 
Jimmyho McKenzieho, anebo se empaticky ve- 
mluvit do přízně budoucí matky, studentky oce- 
ánografie Alice Kaplanové, která v nárožní 
osvěžovně najednou v kabelce cosi postrádá. 
Zápletka je totiž bez ohledu na směr pochodu 


rém Alice zachytila praktickou politiku vlivné 
chemičky vůči místním vodním zdřojům a na 
jehož zničení má zájem hned několik postav. 
Mezi podezřelými jsou jak jedinci víceméně 
příbuzensky nebo finančně spjatí s dotyčným 
koncernem, tak zakomplexovaní „škodiči“ ne- 
bo „bývalky“, kteří potenciálnímu vztahu Jim- 
myho a Alice nepřejí. Jenže až toho padoucha 
jejich budoucí dcera odhalí, vzplane cit jako 
z béčkového melodramatu. 

Sebezáchovná mise velí naší zrzce pro- 
šmejdit každičký kout, sbírat indicie v podobě 
pohozených papírků, vyvozovat z nich souvis- 
losti a především konverzovat se sedmi pode- 


jediná: ekologická. Existoval kinofilm, na kte- 


multimédia 


k 


slyšela o tom 
filmu, co ho 
každý shání? 


Tády pracuje 


o — em = 


Možná už jsi taky 


Jimmy McKenzie? 


SIXTIES SE SLADKOKYSELOU ZÁPLETKOU 


Tak třeba Nika je reportérka jako řemen, ale co když se a) v redakci Guardianu řídí pravidlem „kamarád taky rád“ a ona 


by se o Jimmyho nerada dělila, anebo b) jí chemič 


Univerzita 
San Francisco 
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zřelými. Tu a tam bude libretem přinucena vy- 
řešit logickou hádanku (třeba v Changově la- 
Iboratoři musí za pomoci nedokonalých vah ur- 
čit, která ze dvou zkumavek je lehčí), jindy si je 
zase bude muset uchlácholit dárečkem, který 
si dovezla z doby konce milénia (asiatského 
chemika ohromí kalkulačkou bratru za 2,99 do- 
laru). Pakliže se jí jejich výpovědi budou zdát 
dostatečně nevěrohodné, může vesele zahájit 
obviňování, ovšem s nzikem, že střelí vedle 
a pojede od začátku. Zlo je totiž i navzdory ná- 
pisům „Make love not war“ vykutálené, a tak ja- 
ko ve slušnější detektivce přichází ze směru, 


odkud jsme ho nečekali. 


zaplatila parcelu s výhledem na Golden Gate? Všichni jsme prodejní, 


Jestliže hráč v ich-roli Katky tápe, má 
vždycky možnost stavit se na bulvár k zenově 
vysmáté somračce a zodpovědět pár kvízových 
otázek. Za správné pochopení kontextu „sweet 
sixties“ se mu totiž dostane nejenom mechově 
altové pochvaly, nýbrž i tipu, jak postupovat, Ta- 
to nadstandardní forma helpu naznačuje, že 
bychom se asi měli zeptat, oč vlastně progra- 
mu jde. O hru? Nebo je to snad zakuklené výu- 
kové multimédium? Po pravdě řečeno, otázek 
tu není zas třeskutě mnoho, aby se daly pova- 
žovat za dobře zapikolovaný záměr autorů; sa- 
ma hra pak nemá technické ani dramaturgické 
předpoklady k tomu, aby obstála v konkurenci 


f (klasických logických adventur napsaných 
v první či třetí osobě. Evidentně jí to ale vůbec 


nevadí. Dozajista je nejzajímavějším titulem, na 
nějž si vydavatelství Fragment od newyorské 
Compedie zakoupilo licenci, protože nemusí 
řešit metodické obtíže vyplývající z odlišností 
našeho a amerického školského systému, a na- 
opak z ní dýchá úhledné napětí i obrovská por- 
ce liberální atmosféry (tvůrci si taky mohli vy- 
brat přistání puritánských Otců zakladatelů se 


| |šalupou Mayflower). Snad má být jakousi prů- 


pravou na patřičné kapitoly dějepisu než na 
„pařbu“ dokonalejších holmesiád, které se 
u nás ke škodě věci nelokalizují. A zřejmě i prů- 
pravou na společenskovědní otázky, jimiž ne- 
zletilého hráče kdysi dávno prověřoval engine 
hry Larry Lizzard, než si ho ocejchoval jako do- 
spělého a s klidným svědomím mu dopřál se- 
xuální avantýry titulního kořena. 
Petr Matoušek 
02G0402 
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yze internetové herní projekty prodě- 

laly v posledních letech spoustu vý- 

znamných změn a v současné době se 
hřejí v centru zájmu distributorů. Systém sta- 
řičké Ultimy Online v mnoha směrech překo- 
nal nedávno spuštěný sci-fi svět Anarchy On- 
line spolu se staršími, avšak o to populár- 
nějšími tituly Asheron's Call a EverOuest. 
A právě herním prostředím EverOuestu se 
při tvorbě zbrusu nového MMORPG s ná- 
zvem Dark Age of Camelot nechali inspiro- 
vat programátoři z Mythic Entertainment. 


V žádném případě se však nejedná o pou- 
hou kopii tohoto úspěšného titulu. Autoři do hry 
přimíchali spoustu inovujících a v řadě případů 
i velmi originálních prvků, které z ní činí oprav- 


du nepřehlédnutelný a pozoruhodný skvost 
mezi současnými on-line projekty. Čeká na vás 
perfektně zpracovaný systém soubojů, prostře- 
dí, kde vás nemůže kdokoliv zabít jen pro vlast- 
ní potěšení, a zejména se zcela unikátní svět, 
v němž se mísí prvky keltského folklóru, sever- 
ské mytologie a legend o králi Artušovi. 

Nedostupnost tohoto titulu na našem trhu 
by mohla českého hráče odradit. Dark Age of 
Camelot totiž zatím vyšel pouze v Severní Ame- 
rice, a tak nejschůdnější cestou, jak se ke kra- 
bici se hrou dostat, je objednat si ji prostřednic- 
tvím některého internetového obchodu v USA 
nebo Kanadě (viz naše bookmarky). © mnoho 
příjemnější zprávou je bezplatné založení účtu, 
stejně jako jeden měsíc hraní zdarma. Podobně 
jako u většiny on-line her pak následuje platba 


Oficiální stránky hry, na nichž najdete většinu 
základních informací. 


pravidelného měsíčního poplatku, který v tomto 
případě činí 12,95 dolaru, tedy přibližně 500 Kč 
— což je částka plně srovnatelná se všemi ostat- 
ními konkurenčními on-line hrami. 

Příběh hry se odehrává krátce po smrti 
krále Artuše. Království Albion, v němž leží 
i slavný hrad Camelot, ohrožují vpády dvou 
sousedních zemí — magickou silou opředené 
Hibernie a zasněženého severského království 
Midgard. Na začátku si vytvoříte postavu pří- 
slušející k jedné z těchto krajin a od výběru se 
pak odvíjí celé vaše působení v herním světě. 

V každém království si můžete vybrat jednu 
ze čtyř různých národů či ras. V Hibernii žijí el- 
fové, Keltové, Firbolgové a tajemní Lurikeni. Al- 
bion inspirovaný legendou o králi Artušovi na- 
bízí pouze lidské národy Britů, Avalonianů, 


Saracénů a Horalů. Midgard je domovem tr- 
paslíků, trollů, koboldů a Seveřanů. Po této vol- 
bě následuje výběr povolání a přerozdělení tři- 
ceti zkušenostních bodů mezi základní atributy 
jako sílu, inteligenci, obratnost atd 

Zvolené povolání nemusí být nutně tím je- 
diným, kterému se ve hře naučíte. Každé krá- 
lovství totiž nabízí množství odlišných cest, po 
nichž se může ubírat vývoj vaší postavy. Jakmi- 
le se vypracujete na pátou přechodnou úroveň 
zkušenosti, můžete si vybrat, zda zůstanete sa- 
mi sebou či se přihlásíte do jedné z několika 
gild. Například Kelt s povoláním Naturalista se 
může stát druidem, správcem (wardenem) ne- 
bo bardem. Členství v gildě vám kromě nových 
dovedností přinese i některé jinak nedostupné 
magické předměty, lišící se dle druhu postavy. 


o 


Na tomto serveru si můžete objednat originální verzi 
hry za cenu 39 dolarů. 


Samotné putování herním světem začíná 
na jedné z mnoha neobydlených částí zvolené- 
ho království. Vždy se však jedná o lokaci za- 
mořenou všelijakou havětí — od neškodných 
hadů až po nebezpečné gobliny a zombie. 
U každého nepřítele se po jeho zaměření (klik- 
nutí na něj myší) objeví ukazatel zdravotního 
stavu a vaše šance na úspěch v případném 
souboji. 

Podle těchto statistik se musíte rychle roz- 
hodnout, zda zaútočíte bez cizí pomoci, nebo 
raději vezmete nohy na ramena a vrátíte se po- 
zději se skupinkou hráčů nebo dokonce s ce- 
lou gildou. Samozřejmě zde platí pravidlo čím 
silnější soupeř, tím více zkušeností — no a jak 
už bývá v podobných hrách zvykem, tím vyšší 
úroveň a silnější postava. 


Když se vám nepodaří dobře odhadnout 
vlastní dispozice (a věřte, že především zpo- 
čátku se to bude stávat skoro stále), přichází 
smrt a příkaz „release“. Jeho pomocí se obje- 
víte zpět na místě, kde jste začínali nebo které 
jste k tomuto účelu označili příslušným příka- 
zem. Do šesté úrovně zkušenosti se ze záhrobí 
vracíte bez jakéhokoliv postihu, avšak později 
budete ztrácet zkušenostní body (částečně je 
lze získat nazpět odříkáváním modliteb u vaše- 
ho hrobu), a co je mnohem horší — i celkovou 
výdrž postavy. Její hodnotu může za tučný po- 
platek obnovit až léčitel nacházející se ve měs- 
tě. V případě, že tak neučiníte, bude vaše po- 
stava po pár smrtích natolik slabá, že se 
nebude moci postavit ani tomu nejslabšímu 
protivníkovi. 


Patrně nejlepší fanouškovská stránka 
Dark Age of Camelot. 
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Důležitou součástí je komunikace mezi 
hráči. V tomto směru přináší Dark Age of Ca- 
melot jeden velmi nevšední prvek. Hovořit totiž 
smíte pouze se spoluhráči ze stejného králov- 
ství, protože postavy ze sousedních zemí se au- 
tomaticky stávají vašimi nepřáteli. Samotné ko- 
munikaci je vyhrazeno pět kanálů — Main, 
Broad, Guild, Group a Friends. V kanálu Main 
se objevují všechny zprávy od ostatních hráčů 
v dané lokalitě a privátní zprávy zasílané pouze 
vaší osobě. Broad (neboli Broadcast) se použí- 
vá k rozesílání hromadných zpráv, Guild ke ko- 
munikaci uvnitř gildy a Friends pro hovory 
s přáteli. 

Další zajímavou vlastností jsou hráčské 

skupiny, které slouží ke sdílení zkušeností mrt- 
vých nepřátel a sbírání jejich předmětů. Maje- 
tek mrtvého protivníka totiž může uzmout jen 
ten, kdo na něj zaútočil jako první. Tato vlast- 
nost odstraňuje ze hry zběsilé okrádání mrtvol, 
nechvalně známé např. z výše zmiňované Ulti- 
my Online. Předměty, které tímto způsobem 
získáte, můžete samozřejmě prodávat různým 
NPC obchodníkům. Ve hře není vyloučeno ani 
obchodování mezi jednotlivými hráči, a to pou- 
hým přetažením nabízeného předmětu na kup- 
ce a následným otevřením okna, ve kterém se 
transakce může uskutečnit. 
Nejvíce času strávíte plněním nepřeberné- 
ho množství úkolů, které vám zadávají různé 
NPC postavy a za jejichž splnění jste vždy od- 
měněni nějakým vzácným předmětem nebo 
alespoň několika zkušenostními body. Jednotli- 
vé úkoly se liší podle povolání vaší postavy 
a k jejich zdárnému dokončení jste nuceni vyu- 
žívat řadu speciálních dovedností. Proto se bu- 
dete muset v mnoha případech spolčit s něko- 
lika hráči různých ras a povolání, bez jejichž 
vzájemné spolupráce by se vám daný úkol ne- 
podařilo splnit. 


www.ebay.com 


CEE 
P O M A 


Souboje mezi hráči (PvP) vyřešili autoři 
přímo šalamounsky. Hráči na sebe mohou úto- 
čit pouze v případě, že jejich úroveň dosáhla 
minimální hodnoty 15, a to ještě pocházejí-li 
z rozdílného království. Mezi sousedními ze- 
měmi lze bojovat jen v místech zvaných Fron- 
tier Keeps (hraniční tvrz). Aby nešlo pouze 
o bezduché zabíjení, v královstvích se nachá- 
zejí tzv. Relic Keeps, v nichž jsou uloženy spe- 
ciální relikvie. Pokud se vám podaří takovou 
nepřátelskou relikvii ukořistit a přenést do své 
tvrze, vylepší se základní vlastnosti všem oby- 
vatelům vašeho království. 


Technickému zpracování vévodí detailně 
provedené 3D prostředí, doplněné o spoustu 
přitažlivých vizuálních efektů. Ani zvuky a hu- 
dební doprovod za grafickou stránkou hry nijak 
nezaostávají. Škoda jen, že hudba se z vašich 
reproduktorů line pouze na určitých místech, 
jako jsou např. obchody nebo stanice, v nichž 
si můžete najmout koně pro rychlejší pohyb po 
mapě. Autoři hru navíc obohatili o jeden bon- 
bonek v podobě konzolových příkazů, s jejichž 
pomocí mohou postavy mávat, tančit, sedět 
(hodí se např. ke znovunačerpání v boji ztrace- 
ných životů), ukazovat směr nebo se úslužně 
klanět. 

Dark Age of Camelot rozhodně patří mezi 
nejzajímavější on-line herní projekty, které jsou 
v současné době k dispozici. Pokud se rozhod- 
nete zainvestovat do jeho koupě, dostanete 
šanci zapojit se do velmi originálního virtuální- 
ho světa plného kouzel a tajemných mýtů. Po- 
kud by se vám zastesklo po přítomnosti našin- 
ců, doporučuji vám přihlásit se k serveru 
Morgan La Fay, kde můžete čas od času nara- 
zit i na hráče z České republiky. 

Viktor Fuglík 
02G0403 


Velké vánoční „turnajení“ je v plném 
proudu. Samotní hráči si vymohli přidání 
dalších turnajů, takže místo původně ohlá- 
šených pěti jich GameZone pořádá devět! 
Přibyly: Half-Life: Death Match — Bloody 
Christmas, Tactical Ops: Christmas Cup, 
Ouake 2: Future Wars a Unreal: Unlimited 
Destructions. Tyto turnaje organizují a za- 
jišťují admini z řad hráčů GZ. Pro turnaje 
AOE II: The Conguerors Challenge 
a Counter-Strike: Judgement Day jsme 
spustili Speciály k turnajům, což jsou 
vlastně turnajové noviny, kde se mohou 
hráči dopodrobna dozvědět o novinkách, 
termínech, výsledcích atd. Jedná se zatím 
o testovací verze Speciálů, ale do bu- 
doucna počítá GZ s tímto formátem i pro 
ostatní hry, protože se ukazuje, že tento 
„servis“ je hráči vyhledáván a získává si 
velkou popularitu. 

Do našich turnajů je přihlášeno více 
než 800 hráčů, odehrají se stovky a tisíce 
utkání. Ve většině z nich už skončila kvali- 
fikační kola a teď právě probíhají finálové 
skupiny a zápasy. GZ pružně reagovala na 
požadavky a kromě operativního stažení 
dynamického RCONU a zavedení Punk- 
Busteru do Counter-Strniku jsme přidávali 
další mapy a další pokoje do hry Tactical 
Ops, a nyní tak mají hráči možnost hrát 
celkem v 10 pokojích. Není tedy divu, že je 
GameZone velmi vyhledávaným serverem 
a lámání rekordů návštěvnosti se stává už 
běžným jevem. Dokonce na tom ani nic 
nemohla změnit LAN party pořádaná ve 
stejných termínech jako náš Christmas 
Tournament A. D. 2001. 

Přestože vánoční turnaje ještě nejsou 
ani ve své polovině, většina gamemasterů 
už plánuje novoroční, tříkrálové i valentýn- 
ské turnaje a dokonce se v plánech obje- 
vil i turnaj Vítězný únor (doufáme, že jeho 
následky nebudou tak katastrofální jako 
následky jeho staršího jmenovce), Ale kde 
jinde by se mělo hrát, když ne na Game- 
Zone? 


Felie 
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škola hardwaru 


Na poslední chvíli, ale přece. Čipset nForce se na scéně objevil až na 


sklonku letošního roku. Je to škoda, protože tak bude figurovat jen v ne- 
mnoha předvánočních upgradech a nových sestavách. Na druhou stranu 
je jasné, že nForce je jen první krok — na zvídavé dotazy, zda se dočkáme 
hi-end verze, varianty pro notebooky či verze s integrovanou GeForce3, 
nám jsou doposud odpovědí jen významně pozdvižená obočí a prohlášení 
typu „uvidíte“. Tak tedy uvidíme. Uvidíme čipsety od nVidie, procesory 
Northwood a Hammer, nové grafické čipy a mnoho dalších novinek. 2002 


bude dobrý rok, uvidíte. 


minimální herní sestuvu 


Procesor: 


Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


ideální herní sestavu 


Procesor: 


Když do nějaké novinky vkládáme svá největší očekávání, většinou bý- 
váme nakonec trochu zklamáni, Očekávání upínající se k nové čipové 
sadě nForce společnosti nVidia byla značná. 


Přesto, nebo snad právě pro- 
to patří nForce mezi ty nejlepší 
kousky hardwaru, které se na PC 
v posledních letech objevily. Prá- 
vě s ohledem na skutečnost, že 
se jedná o prvotní „pionýrský“ 
počin (nebudeme-li počítat jeho 
xboxový předobraz), si nForce 
zaslouží uznání. Jedná se totiž ne- 
jen o jeden z nejvýkonnějších, ale 
také nejstabilnějších čipsetů pro 
procesory AMD. Vedle mnoha 
výhod má ale bohužel i několik 
poměrně výrazných nedostatků. 

Architekturu nForce jsme po- 
drobně popisovali v letním dvoj- 
čísle, pro připomenutí (a pro ty, 
kteří nás o prázdninách minuli) 
jen stručné shrnutí. NForce je čip- 
set určený pro procesory Duron, 
Athlon a AthlonXP Pracuje s DDR 
pamětmi, obsahuje křížový 128bi- 
tový řadič paměti a integrovanou 
grafiku GeForce2 MX. Součástí 
čipsetu je i zvukový procesor 
„APU“ (audio processing unit), 
který dokáže současně zpracovat 
256 digitálních kanálů (64 z nich 
ve 3D prostoru). NForce bude 
k dispozici v několika vanantách, 
vzájemně se lišících typem pa- 
měťového řadiče (64/128bitový) 
a možností kódování formátu Dol- 
by Digital (DICE). 

Referenční základní deska, 
kterou nám nVidia zaslala na test, 
byla v provedení MicroATX. Kro- 
mě AGP slotu obsahovala pouze 


dva PCI sloty a jeden slot ACR 
(„obrácené PCI“). Formát Micro- 
ATX demonstruje snahu nVidie 
ukázat, že základní desku s nFor- 
ce je možné vyrobit v malém roz- 
měru čtyřvrstvou technologií — 
tedy poměrně levně, Většina do- 
posud ohlášených desek od spo- 
lečností MSI, ASUS, anebo Abit 
bude mít plné ATX rozměry (a ob- 
vykle 5 PCI slotů), i když lze oče- 
kávat, že se časem objeví levnější 
MicroATX varianty. Zajímavé je, 


že slot ACR nebyl v případě refe- 
renční desky samoúčelný — zasa- 
zuje se do něj rozšiřovací karta 
s konektory pro ethernet (RJ45), 
modem (RJI1 + audio) a optický 
výstup Dolby Digital (Toslink). Ani 
v tomto případě se nejedná o žád- 
nou uzanci — například deska od 
MSI (která se již v Asii a USA pro- 


AMD Duron 900 2 550 | AMD Athlon XP 1600+ 6 450 
Intel Pentium 4 1600 MHz © 9500 

Základní deska: Základní deska: 

ECS K7S5A 3 100 | Abit KG7 6 400 
ASUS P4T 8 850 

Pamět: Pamět: 

256MB PC2100 DDR 2 450 | 256MB PC2100 DDR 2 450 
256MB PC800 RIMM 4 600 

Pevný disk: Pevný disk: 

Seagate Barracuda IV ATA, IBM 60GXP 40 GB, 7200 rpm, 

20 GB 4 050 | 35L040A 5 100 

Zvuková karta: Zvuková karta: 

SB Live! 5.1 Player 1 500 | SB Audigy OEM (SB1394) 3 100 

Grafická karta: Grafická karta: 

OEM GeForce2 Ti, 32 MB DDR 4 050 | Creative GeForce3 Ti200 9 950 

DVD-ROM: DVD-ROM: 

NEC 12x DVD 2900 | Pioneer 1068, 16x 3500 
CD-RW: 
Teac W516E (16/10/40) 4 900 

Ostatní: Ostatní: 

Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 

Myš PS/2 300 | Myš Logitech Optical 750 

Repro Creative FPS 1600 — 2 100 | Repro Creative DTT 2200, 5.1 3600 

FDD 550 | Modem ISDN interníPCI © 2700 

Skříň ATX Miditower 1 250 | Skříň ATX Middletower 300W 2 000 
Floppy 3,5 “ 550 
Cena (AMD Athlon 1,4 GHz)51 500 

Cena vě. DPH bez monitoru 25 100 | Cena (Intel P4 1,5 GHz) 59 150 

Monitor: Monitor: 


19" Targa 1996 10 150 


19" iiyama VM Pro 451 27 200 


Cena vč. DPH a monitoru 35 250 


Cena vč. DPH a monitoru 78 700 
Cena vč. DPH a monitoru 86 350 


Předvánoční zdražení RAM a některých dalších komponent je sice ne- 
příjemné, ale dalo se očekávat. I tak ale zůstávají ceny celkem nízké a (dou- 
fejme) přístupné většině hráčů. Radikální změny konfigurací jsme odložili na- 
příště, neboť většina horkých novinek se před Vánoci jen stěží dostane na trh. 


ACR 
ACR karta dodáva- 
ná k referenční základní 
desce nForce je jednou z prv- 
ních, která se nám dostala do rukou 


a slouží výhradně pro vyvedení všech pří- v 
slušných konektorů (Toslink, LAN, modem). M 

U motherboardů, které budou běžně k dostání na tr- 

hu, se ale s tímto anebo podobným řešením pravděpodobně nesetkáte a konektory budou 
vyvedeny buď přímo v postranním ATX panelu, nebo na klasických záslepkách. 
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dává) má konektor pro ethernet 
nad USB konektory v ATX panelu 
a výstup Dolby Digital má v podo- 
bě SP/DIF konektoru na oddělené 
záslepce. U testovaného referenč- 
ního vzorku bylo nejpodstatnější 
předvést všechny integrované 
funkce nForce s ohledem na co 
S připojováním některých do- 
datečných doplňků jsme měli dí- 
ky absenci manuálu a neúplným 
popiskům na desce trochu potíže, 
ale nakonec se podařilo úspěšně 
zapojit i tři rozšiřující USB konek- 
tory a COM2 port (na ATX panelu 
je na jeho pozici vyvedeno video). 
Základní deska byla osazena pro- 
cesorem AthlonXP 1800+ a dvě- 
ma paměťovými moduly s kapaci- 
tou 128 MB DDR značky Corsair 
CAS2/2400. Popisovat další vlast- 
nosti referenční desky (Phoenix 
BIOS apod.) nemá smysl, protože 
se s ní v obchodech setkáte jen 
stěží. Ještě před samotným popi- 
sem instalace, ovladačů a běhu 
nForce se zastavíme u paměťové 
konfigurace. Nejvýkonnější vari- 
anta nForce obsahuje 128bitový 
řadič RAM, ovšem pro jeho využi- 
tí musíte do prvních dvou slotů 
osadit současně dva DDR moduly 
(pokud možno stejné velikosti). 
Každý DDR modul má šířku 64 bi- 
tů, proto jsou zapotřebí dva — jen 
tehdy funguje nForce IGP ve 
128bitovém režimu. Pokud zasa- 
díte paměť pouze do jednoho, či 
jiných dvou (popřípadě všech tří) 
slotů, bude řadič fungovat v reži- 
mu 64 bitů. Používáte-li integrova- 
nou grafiku GeForcea, je 128bito- 
vý režim nezbytný — v opačném 
případě totiž ztrácíte značnou část 
grafického výkonu. Jestliže inte- 
grovanou grafiku nevyužíváte, je 
výkonnostní ztráta v 64bitovém re- 
Žimu menší (3 až 6 procent). 
Stabilita nForce je výtečná. 
Během několika dnů testování se 
ani jednou nestalo, že by počítač 
„zatuhl“, a dokonce máme pocit, 
že se nezhroutila ani jediná apli- 
kace. I když svou roli zde jistě se- 
hrály také Windows XP spolehli- 
vost nForce je úctyhodná. Výkon 
nového čipsetu je výborný, ovšem 
čekali jsme o něco lepší výsledky. 
Přestože nForce není jednoznač- 
ně nejrychlejším čipsetem pro 
platformu AMD a o první místo se 
dělí s VIA KT2686A, ve většině her- 
ních testů ale vede (viz okolní gra- 
fy). Samostatnou kapitolou je po- 
chopitelně integrovaná grafika. Ta 
svými parametry sice teoreticky 
odpovídá GeForce2 MX400, ve 
skutečnosti je ale o něco pomalej- 
ší. Faktem ovšem zůstává, že se 


jedná o suverénně nejvýkonnější 
integrovanou grafiku a zároveň je 
pro běžné hraní stále ještě plně 
dostačující. 

Audio Processing Unit inte- 
grovaná v Southbridge čipu je po 
hardwarové stránce srovnatelná 
s kartami Live! či Audigy a v ně- 
kterých oblastech je i předčí. 
Přesto je to, alespoň prozatím, 
nejkontroverznější část celé 
nForce. Hlavní problém spočívá 
v tom, že ačkoliv se jedná prav- 
děpodobně o první (a dost mož- 
ná i jediný) zvukový procesor 
podporující všechny 3D zvukové 
efekty v DirectX 8 i formát DICE 
pro Dolby Interactive Content 
Encoding, současné ovladače 


k dispozici ovladač) a DICE (až 
budou k dispozici hry, které jej 
podporují). Dalším problém je 
absence jakéhokoliv dodatečné- 
ho softwaru. Zatímco u karet Li- 
ve! a Audigy je nabídka nejrůz- 
nějších ovládacích programů 
a utilit více než bohatá, v případě 
nForce se musíte spokojit s mož- 
nostmi ovládacích panelů Win- 
dows XP I když tu můžete nasta- 
vit všechny zásadní funkce (druh 
reproduktorů, způsob kódování 
analogového a digitálního výstu- 
pu apod.), komfort, který nabízí 
Creative Launcher a další po- 
dobné aplikace, to prostě není. 
Poslední problém, na který jsme 
narazili, se může týkat pouze re- 
ferenčního vzorku, přesto jej ale 


chybná a dokonalá, může být vý- 
sledkem trochu zklamán. Jestliže 
ale vezmeme v úvahu, že první 
čipset nVidie je nejen jeden 


nepodporují nejrozšířenější stan- 
E 


pako MCP 
značení MCP-D znamená, že tento 


pase čip má aktivován Dolby Digi- 
al enkodér (DICE). 


MCP -DE £ 
F61330.06 0136C3 
S. TAIWAN 


dard EAX. Jinými slovy: starší 
a většinu současných her si za- 
hrajete pouze ve stereu či Direct- 
Sound 3D, bez prostorových 
efektů. Plné možnosti nForce si 
tedy budete moci vychutnat pou- 
ze u některých nejnovějších her. 
Stejně tak testování efektivnosti 
(výkonu) zvukové akcelerace je 
zatím poněkud předčasné — 
v případě DirectSound 3D je sice 
nForce výkonnější než karty Li- 
ve!, podstatné ovšem je, jak bude 
fungovat v režimu EAX (až bude 


Serious Sam, 1024 x 168/32, GeForce3 Ti500 


139,8 


VIA KT133A VIA KT266A 


zmíníme: jedná se o způsob při- 
pojení a nastavení typu použitých 
reproduktorů. U referenční des- 
ky (a jak se zdá, tak i v případě 
desky od MSI) jsou ovšem k dis- 
pozici pouze dva zvukové výstu- 
py — digitální Toslink (či S/PDIF) 
a analogový stereo. Šestikanálo- 
vé (5.1) reproduktory lze tedy 
k PC připojit pouze prostřednic- 
tvím digitálního výstupu. Je tudíž 
nezbytné připojit buď AC3-kom- 
patibilní zesilovač, nebo repro- 
duktory s Dolby Digital dekodé- 
rem — taková reprosoustava 
ovšem stojí od deseti tisíc výš, za- 
tímco analogové 5.1 reprosousta- 
vy pořídíte zhruba za třetinu. Zda 
tedy v tomto směru budou lepší 
základní desky nForce bez Dolby 
Digital enkodéru, či zda je řeše- 
ním dodatečný šestikanálový ko- 
dek (ten plánuje umístit na svou 
nForce desku ASUS), není mo- 
mentálně zcela jasné — s defini- 
tivním závěrem tedy budeme mu- 
set počkat na konkrétní desky 
jednotlivých výrobců. 

Pokud někdo čekal, že nFor- 
ce bude ve všech směrech bez- 


144 


nForce 128 


VIA KT133A 


jz nejvýkonnějších, ale i nejstabil- 
nějších a nejlépe vybavených, 
pak skutečně nemá k dokonalos- 
ti daleko. Otazníky se vznášejí 
pouze nad dvěma body — tím 
prvním, již detailně zmíněným, je 
zvuk. Tím druhým je pak cena. 
Prozatím jediná prodávaná zá- 
kladní deska MSI K7N420 Pro 
stojí v USA přibližně 160 dolarů, 
tedy zhruba 6-7 tisíc Kč. Při této 
ceně je nForce atraktivní pouze 
případě, že využijete opravdu 
pec funkce — tedy grafiku, 
zvuk a LAN. Je tedy ideální vol- 
bou zejména pro ty, kdo si chtějí 
pořídit „domácí“ PC, které se 
v případě nForce velmi snadno 
rozšiřuje a upgraduje. Doufejme, 
že v době, kdy se první desky 
dostanou na náš trh (tedy těsně 
před Vánoci), bude již cena pod- 
statně nižší (odhadujeme cca 4 
až 5 tisíc Kč bez DPH). V opač- 
ném případě bude mít nForce dí- 
ky nízkým cenám konkurenčních 
základních desek i samostatných 
grafických a zvukových karet po- 
někud těžkou situaci. 
Lukáš Erben 
02G0404 


Max Payne, 1024 x 168/32, GeForce3 Ti500 


62,6 


VIA KT266A nForce 128 
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Pevné základy 


I když by si nForce bezpochyby 
zasloužila nominaci mezi hlavní 
vánoční tipy, zařadili jsme ji na- 
konec do „druhé ligy“. Hlavním 
důvodem přitom byla skuteč- 
nost, že není jasné, nakolik bu- 
dou základní desky s čipsetem 
nVidie dostupné před letošními 
'Vánoci. Momentálně totiž základ- 
ní desku s tímto čipsetem nabízí 
pouze Microstar, a to jen na asij- 
ských a severoamerických tr- 
zích. Doufejme tedy, že se před 
"Vánoci přece jen dočkáme a že 
cena bude nižší než momentál- 
ních 160 dolarů 


Přestože oficiální uvedení nového 
čipsetu i845 pro platformu Intel 
je připravováno až na začátek 
příštího roku, první desky osaze- 
né tímto čipsetem by se měly ob- 
jevit ještě před Vánoci. Na Tchaj- 
-wanu se o „osmsetpětačtyřicítce“ 
mluví jako o „novém BX“ — pokud 
tedy plánujete vánoční upgrade 
na Pentium 4, zkuste se poohléd- 
nout po některé z prvních znač- 
kových desek s i845 DDR — na- 
příklad od firem ASUS či ECS. 


í horečka 2001 


Solidní ozvučení 


Pokud váš vánoční rozpočet patří 
mezi ty napnutější a stále mučíte 
ve svém PC stařičkou ISA zvu- 
kovku či integrovaný zvukový ko- 
dek, můžete využít příležitosti 
a upgradovat na starší verzi karet 
Live!, která se momentálně vy- 
prodává za senzační cenu (za 
verzi 5.1 si musíte připlatit cca 
200 Kč). I když nenabízí tak kva- 
litní efekty a široké možnosti vyu- 
žití jako nové Audigy, i tak se bu- 
de jednat o velký skok vpřed. 


3D zvuková karta se neobejde 
bez solidních čtyř či šestikanálo- 
vých reproduktorů. Pro ty, kdo 
mají starší karty Live! či jiné 3D 
zvukovky se čtyřkanálovým vý- 


stupem, jsou nové reproduktory 
z dílen Cambridge Soundworks 
naprosto ideální. OEM verzi se- 


ženete za výše uvedenou cenu, 
běžné balení pak přijde o cca 
500 Kč dráž. Pokud máte kartu 
Live! 5.1 či Audigy, zvolte raději 
DTT 2200 či Inspire 5300. 


Svižná grafika 


Ne každý může vyšetřit bezmála 
deset tisíc korun na náš hlavní 
tip — GeForce3 Ti200. Pro plné 
využití GF3 navíc potřebujete vý- 
konné PC (nejlépe AthlonXP či 
Pentium 4). Nové Titanium Ge- 


Force2 ovšem nabízí výkon na 
úrovni GeForce2 GTS/PRO za 
velmi rozumnou cenu. 


Nový Radeon 8500 představuje 
jedinou alternativu k nejvýkon- 
nějším kartám GeForce3. A mož- 
ná že víc než alternativu — karta 


ATI nabízí v mnoha směrech vů- 
bec nejvyšší výkon za cenu, kte- 
rá by měla být o něco vyšší než 
v případě GeForce3 Ti200. Nové 
ovladače jsou výrazně spolehli- 
vější, než tomu bylo v minulosti 
— na problémy s provozem či 
kompatibilitou bychom tedy ne- 
měli narazit. Pokud z jakéhokoliv 
důvodu hledáte | alternativu 
k „Ti500“, neměl by nový Radeon 
uniknout vaší pozornosti. 
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DVD/CD/RW 


Přestože se nejedná o absolutní 
špičku mezi vypalovačkami (do 
é momentálně patří 24/10/40 me- 
chaniky), W516EB představuje 
spolehlivou a rychlou mechaniku 
se zajímavou cenou. Plné CD do- 


káže zapsat za méně než 5 minut 
a díky technologii burn-proof (za- 
bezpečující přerušení plynulosti 
datového toku) můžete na počíta- 
či, na němž vypalujete datová či 
hudební CD, bez obav pracovat. 


VI L -CI 1006 B 

Jen málokdy se stává, že bychom 
některý hardware doporučovali 
po tak dlouhou dobu jako DVD 
mechaniku Pioneer 106S. Šest- 

náctirychlostní mechanika ; 
se štěrbinovým systé- 
mem zakládání dis- 
ků patří stále po 
mnoha měsí- | 
cích ke špič- | 

ce. V její pro- 
spěch hovoří 
i to, že většinu 
modelů je po- 


řád možné „upravit“ nahráním 
staršího BIOSu, a zpřístupnit tak 
čtení DVD ze všech regionů. 


Force feedback! 


Vedle žhavé (a přiznejme si, že 
poněkud drahé) novinky od Lo- 
gitechu patří k našim stálým fa- 
voritům force-feedbackový vo- 
lant Microsoftu. Cena sice není 
zase tak uplně lidová, ale nedo- 
sahuje už ani závratných výšek 
jako v dobách jeho prvního uve- 
dení před bezmála třemi lety — 
pokud navíc oželíte force feed- 
back efekty, můžete si pořídit 
„obyčejný volantík“ Precision 
Racing Wheel za méně než po- 
lovinu. 


Zatímco luxusnější joysticky s FF 
funkcemi stojí okolo 3500 Kč (na- 
příklad Logitech Strike Force 3D 
či Microsoft SideWinder FF 2), 
za Force 3D zaplatíte o tisícovku 
méně — tedy zhruba cenu dvou 
originálek. I když fanatičtí příz- 
nivci realistických simulátorů FF 
joysticky nemají ve velké oblibě, 
nám, kteří dáváme přednost hra- 
ní Crimson Skies či XWing Alli- 
ance, přirostly dávno k srdci. 
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Mysi, kr 
hlodavec 


Za „vánoční periferie rozhodně 
nemusíte utratit horentní sumy. 
Mezi ty levnější počítačové do- 
plňky patří tradičně počítačové 
myši. Nehodláme vám ovšem 
doporučovat dvoutlačítkouvou 
„mitsumku“ — když myš k Váno- 
cům, tak ať to stojí za to, Myš od 
Logitechu se dvěma optickými 


senzory za to opravdu stojí. 
Odezva sice nedosahuje tak zá- 
vratných hodnot jako v případě 
myší Microsoft, na druhou stranu 
dva senzory zajišťují naprostou 
přesnost a plynulost snímání po- 
hybu. 


VIS Inte DU 

Pokud počítáte s použítím kvalit 
ní podložky, kladete důraz na do- 
konalou odezvu nebo prostě pat- 
říte mezi leváky, dáte asi 
přednost čtyřtlačítkové Intelli- 
Mouse Optical. Před jejím za- 
koupením se ale ujistěte, že se 
jedná o nový model s vylepše- 
ným optickým senzorem (větším 
počtem snímacích cyklů, a tím 
pádem i rychlejší odezvou). Po- 
kud vám doporučené modely 
přijdou příliš drahé, můžete po- 
chopitelně sáhnout po některé 
levnější optické myšce, napří- 
klad značky Genius, jejíž cena je 
asi poloviční, 


Výměna mozků 


Celeron 1000 T 
Ne road san, jak 
zvýšit výpočetní výkon starého 
PC, je pochopitelně prostá vý- 
měna procesoru (za předpokla- 
du, že Maxem Paynem neškube 
grafická karta či malá RAM), Gi- 
gahertzový Celeron je asi tím 
nejrychlejším procesorem, který 
lze osadit do většiny základních 
desek. Než se ale vydáte na ná- 
kup, ověřte si, že vaše deska ten- 
to procesor skutečně podporuje 
(musí podporovat procesory 
Coppermine) a že máte přinej- 
menším paměti typu PC100. 
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Pentium 4 sice nenabízí nejlepší 
poměr cena/výkon, přesto ale 
má některé zajímavé vlastnosti, 
díky kterým může být pro mnoho 
hráčů zajímavé. Nejpodstatnější 
je asi stabilita a spolehlivost, kte- 
rá je (spíše díky intelovským čip- 
setům než vlastnímu CPU) přece 
jen vyšší než v případě AMD. 
Ještě před Vánoci se navíc objeví 
první desky s čipsety SiS 645 
a i845 DDR, které používají ceno- 
vě dostupné paměti a navíc nabí- 
zejí solidní výkon. Rozhodně ne- 
doporučujeme volit variantu 1845 
s pamětmi SDR, která nabízí vý- 
razně nižší výkon. 


Random Access 
Memory RAM, rozhodně si jeden čtvrtgi- 
256 MB PC133 gabajtový nebo alespoň osmin- 
256 MB |! DO DDF kový (128MB) modul pořidte. 
Ceny pamětí sice 

v uplynulých týd- 
nech vylétly prudce 
vzhůru, cena za 256 
MB modul zůstává 
ale i nadále více než 
přijatelná — cena 
SDR a DDR se navíc 
téměř | vyrovnává. 
Jestliže máte v PC 
méně než 128 MB 


s o- I 
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Všechny uvedené ceny jsou orientační a včetně DPH. © 02G0405 


procesor Intel“ Pentium“ 4 1.5 GHz 

paměť 128 MB, (133 MHz) 

VGA Hercules Prophet GF 2 MX 400, 32 MB 

HDD Western Digital 40 GB, ATA 100 

CD ROM SONY 52x speed, FDD 1.44 MB 
Zvuková karta AC 97 

ATX Midi Tower, klávesnice, myš, podložka 
Software pro Vás již v ceně: 

MS Windows Millenium, PC Suite 2001, DeCe Účto, 
DeCe Sklad, Pohoda 2001, Zákony na PC, překladový 
slovník WinGED 2000, AVAST Antivirus a další software. 


Počítač BRAVE BlueLine T165 C monitory: 
S procesorem Intel“ Pentium“ 4. 15" 4.420,- / 17" 6.920,- / 19" 9.880,- Kč bez DPH. 


STŘED VAŠEHO DIGITÁLNÍHO SVĚTA Na počítače BRAVE je poskytována celorepubliková záruka. 


(VBRAVE 


BRAVE BlueLine 71650 


Čena 25.990,- Kč bez DPH 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích 28 
získáte na telefonním čísle: 02/672 83 777 nebo na WWW.proca.cz ro 
Geny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Firmu ProGA připojila na Internet společnost 


InWay, www.inway.cz. Pentium“, SpeedStep'“ a Intel Inside“ jsou ochrannými známkami nebo registrovanými 
ochrannými známkami Intel Corporation nebo jejích poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. 


VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


ProCA, spol. s r.o. 
V Lužích 818, Praha 4, Libuš 
Tel.: 02/67283777 
Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft“ Windows“ Fax: 02/67283120 


Lépe později, než nikdy — i tak by se dal komentovat příchod nové 
verze Windows. Dlouhé roky jsme na zásadní krok sloučení platfo- 
rem Windows 95/58 a NT čekali. Nyní jsou Windows XP zde a spo- 
lu s nimi i řada otázek: Vyplatí se nová Windows instalovat? Jaké 
jsou jejich hardwarové požadavky? A jak na nich běží hry? Vyčer- 
pávající shrnutí o významu Windows XP pro hráče i běžné domácí 
uživatele vám přináší naše pravidelná rubrika. 


Merosoft G Window 
(Veron S. (Buké 2600.pckeně.010817.1148), 
Copyright © 19612001 Merosoft Corporation 


Te product W kensed under the terms od 
he Koeiee License Aareement to: 
Pad Thurett 
a] 
První memory avalable to Windows:  261,616 KB 


B 


c temed 
V vé 
ký Suea nee | 
Neuron 4 my etmork Places 
© wo rnoe nn B coovkranaí 
VŘ, Wooo ore rot (9) Heboond Support 
PSP 
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Nejpodstatnější skutečností 
je, že nová Windows přinášejí 
plně 32bitový operační systém 
i do domácností, kde až doposud 
vládly nestabilní a nepříliš spo- 
lehlivé (a jak sám Microsoft rád 
zdůrazňuje i bezpečné) systémy 
Windows 95/98 a ME. Rozdělení 
na „domácí“ a „profesionální“ 
verze sice zůstává zachováno, 
ovšem vlastní jádro systému 
(a všechny věci s tím související) 
je stejné a obě verze se navzájem 
liší pouze přítomností či absencí 
některých funkcí využívaných 
převážně ve firmách. 

Je pochopitelné, že nové 
funkce a možnosti XP nejsou za- 
darmo. Kromě toho, že je třeba 
zaplatit nemalý obnos za vlastní 


novinky ve Windows XP- 


Nový vzhled a organizace start menu 

Posuzování namodralého vzhledu a „expresivní barevnosti“ XP je otázkou individuál- 
ního vkusu. Nastavit asketický vzhled klasických Windows je poměrně snadné 

a mnozí uživatelé to určitě udělají. 


Mediu Player XP 

Nový Media Player začíná ve všech směrech dotahovat i starý dobrý Winamp. Podpo- 
ra skinů, playlistů a vizualizací je na úrovni. Bohužel stále ještě neumí přehrávat 
DVD filmy (pouze s přídavným kodekem či samostatným dekódovacím softwarem třetí 
strany). 


Movie Maker 

Windows XP sice obsahují Movie Editor, ovšem možnosti, které nabízí, jsou značně 
omezené (asi jako kdybyste chtěli pracovat s grafikou v aplikaci „Malování“). I ty 
nejjednodušší střihové programy (Ulead) nabízejí už ve zkušebních verzích mnohem 
více funkcí a možností, o softwaru obsaženém v nových sestavách počítačů Apple ani 
nemluvě. 


Uživatelské protily, dynamické přepínání 

Užitečná věc, která je ale zcela dotažená až ve verzi Professional. U verze Home totiž 
jednotliví uživatelé vzájemně vidí (« mohou editovat) své osobní složky, takže kupří- 
kladu bezpečné umístění souborů účetnictví na místo, kde je vaše děti nezlikvidují, 
je možné jen ve Windows XP Professional. 


Driver Rollback 

Jednou z nejlepších a nejužitečnějších funkcí nových Windows je možnost vrátit se 
k předchozí verzi ovladačů v případě, že nové ovladače nefungují správně. Možnost 
vrátit se k předchozí konfiguraci byla v omezené podobě přístupná už ve Windows 
ME, v tomto případě je ale značně vylepšena. 


operační systém (cca 8000 Kč za 
verzi Home a bezmála 12 000 za 
Professional — upgrade stojí 
zhruba polovinu), budou mnozí 
uživatelé nuceni zainvestovat do 
nového hardwaru. Minimální po- 
žadavky XP jsou procesor 233 
MHz, 64 MB RAM, 1,5 GB místa 
na pevném disku a grafická kar- 
ta SVGA 800 x 600. Pokud však 
chcete, aby práce v nových Win- 
dows měla vůbec nějaký smysl, 
měli byste vlastnit minimálně 
procesor Celeron (od 600 MHz 
výš), lépe však Duron, Athlon, 
Pentium III/4, 256 MB RAM, gra- 
fickou kartu se 4 MB paměti 
a pevný disk o kapacitě alespoň 
20 GB. 

Hardwarové požadavky, kte- 
ré na konfiguraci počítače Win- 
dows XP mají, nejsou zrovna níz- 


Vedle vyšší ceny besheemýh zekodavků je 
to i systém aktivace operačního systému — po 
nainstalování Windows je musíte do 30 dnů 
aktivovat (buď prostřednictvím internetu, nebo 
telefonicky přímo u Microsoftu). Aktivace přes 
internet je poměrně jednoduchá a bez problé- 
mů ji zvládnou i méně zkušení uživatelé. Pro- 
blém může nastat až v případě reinstalace či 
výrazné změny konfigurace vašeho počítače. 
Aktivační kód se totiž váže právě na hardware, 
který máte v počítači nainstalován (síťová kar- 
ta, procesor, základní deska, grafická karta 
apod.). Je sice možné provést až šest změn bě- 
hem 120 dnů — pokud ovšem najednou vymě- 
níte větší počet zařízení, musíte Windows reak- 
tivovat, což znamená kontaktovat (telefonicky) 
Microsoft a vysvětlit, proč Windows reaktivuje- 
te. Myslím, že se jedná o nebetyčnou šikanu 
poctivých platících zákazníků, kteří chtějí mít 
svá Windows řádně zaregistrována, neboť pi- 
rátské „cracky“, které celý proces aktivace XP 
odstraní, se spolu s dalšími postupy, jak aktiva- 
ci či reaktivaci obejít, na internetu objevily ješ- 
tě před tím, než se nová Windows dostala do 
prodeje. Oficiálně budete procesu aktivace ušet- 
řeni pouze tehdy, když si Windows XP koupíte 
coby OEM verzi předinstalovanou na novém 
PC. V takovém případě je operační systém vá- 
zán na BIOS základní desky a potíže s reakti- 
vací vás tedy čekají při možném upgradu mot- 
herboardu. 


ké, ale pokud takový hardware 
máte, měli byste upgrade ope- 
račního systému zvážit. Podpora 
dalšího hardwaru (zejména pen- 
ferií) hraje v nových Windows ve- 
ledůležitou roli. Vedle výčtu pod- 
porovaných a certifikovaných 
zařízení zveřejněného na strán- 
kách Microsoftu (http://wvww.mi- 
crosoft.com/hcl/default.asp) je 
dobré projít i stránky výrobců 
jednotlivých komponent a perife- 
ní — v případě nouze by sice teo- 
reticky měly fungovat i ovladače 
určené pro Windows 2000, roz- 
hodně se na to ale nelze spo- 
léhat. 

Přesto je ale nutné zdůraznit, 
že na valné většině konfigurací 
jsme neměli s instalací XP žádné 
větší problémy. S výjimkou ně- 
kterých absolutních novinek (ja- 
ko například čipsetu SiS 735 či 
nForce) nová Windows většinu 
hardwaru vždy rozpoznala a je- 
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verze Professional navíc nabízí 


Podporu dynamických disků 

Díky podpoře dynamických disků je 
možné průběžně měnit velikost disko- 
vých oddílů, či vytvořit jeden oddíl na- 
cházející se na několika fyzických dis- 
cích. Troufáme si tvrdit, že bez této 
možnosti se pravděpodobně obejdete. 


Remote desktop 

Možnost přistupovat na jiná PC je sice 
i u verze Home, pouze u verze Profes- 
sional se ale můžete připojit na jiný 
počítač bez cizí asistence a máte k dis- 
pozici kompletní funkce a nástroje pro 
jeho správu. I tuto funkci asi většina 
běžných uživatelů oželí. 


EFS 

Encrypting file systém umožňuje 
skrýt a zakódovat důležité soubory či 
adresáře, a chránit je tak před ostatní- 
mi uživateli. U Home verze by tato 
funkce mohla být vcelku užitečná, ne- 
boť umožňuje chránit důležitá data PC 
před zásahem nezkušené manželky, 


sourozence či potomka. 


jich instalace proběhla téměř au- 
tomaticky. U neznámých zařízení 
pak stačilo doinstalovat aktuální 
ovladače. 

Častým problémem u Win- 
dows 2000 byla kompatibilita her, 
které odmítaly běžet na systému 
typu NT - vina je v tomto případě 
na straně jejich tvůrců a v někte- 
rých případech ji lze napravit pat- 
chem. Problémy byly i s některý- 
mi programy pro DOS. Microsoft 
věnoval těmto problémům velkou 
pozornost, takže by se měly vy- 
skytovat v mnohem menší míře 
(XP dokáží aplikaci „namluvit“, že 
ve skutečnosti běží pod systé- 
mem 95/98), vyloučit je ovšem 
nelze. Prozatím jsme neměli mož- 
nost vyzkoušet větší množství 


Podporu více procesorů 

Podpora více procesorů je již tradičně 
doménou „profesionálních“ verzí Win- 
dows a není divu, že ve Windows XP 
Home chybí. Pro hráče či obyčejného 
uživatele nemá pořízení dvouproceso- 
rové sestavy (i přes svou zajímavou 
cenu) valného významu, a tak multi- 
procesoring zůstává i nadále smyslu- 
plnou volbou pouze pro síťové servery 
či výkonově náročná renderovací 
zařízení. 


Další funkce verze Professional souvi- 
sejí zejména s prací ve větších (podni- 
kových) sítích. Obecně lze konstatovat, 
že pokud své PC používáte pouze na 
hraní a nenáročné psaní či brouzdání 
po internetu, verze Home pro vás bude 
ve všech ohledech naprosto postačující. 
Pokud ale počítač používá více lidí, 

a zejména jsou-li na něm uložena 
nějaká choulostivá data (účetnictví, 
pracovní dokumenty), je rozhodně 

na místě zvážit koupi dražší verze 
Professional. 


posledních 12 až 18 měsíců by 
měly fungovat bezmála stopro- 
centně. Do některého z příštích 
čísel se pokusíme připravit se- 
znam titulů, které (ne)fungují, pří- 
padně které fungují pouze po 
použití nějakého druhu patche. 

Windows XP jsou bezespo- 
ru krokem vpřed. Bez ohledu na 
to, jakou verzi Windows používá- 
te, vám můžeme přechod na ně 
doporučit — zejména pokud má- 
te vyhovující hardware (což se 
dá u hráčů předpokládat). Snad 
jen v případě, že máte nainstalo- 
vány Windows 2000, není nutné 
příliš spěchat — hlavní výhody XP 
jakými jsou stabilita a výkon, 
jsou totiž obsaženy již ve dvouti- 
sícovkách. 


starších her, obecně lze ale pro- Lukáš Erben 
hlásit, že hry vydané v průběhu 02G0406 
wu „a 
upgrade, nebo čistá instalace? 
Ze kterých verzí Windows lze upgrado- © Instalace 
vat na XP Home a XP Professional? Windows XP nelze instalovat z příka- 
V jakém případě si můžete koupit verzi © zové řádky. Instalaci je třeba spustit ze 
Upgrade a kdy musíte zakoupit kom- starší verze Windows. Lepší variantou 
pletní XP za plnou cenu? je nabootovat přímo z CD Windows XP 
(v BIOSu je nutné nastavit bootování 
Možné upgrady: z CD-ROM). Pokud máte „čistý“ disk 


Windows 98 -> XP Home, Professional 
Windows ME -> XP Home, Professional 
Windows NT4/2000 -> XP Professional 


Nelze upgradovat z verzí: 
Windows 3.1, Windows 95, 
Windows NT 3.5 

Z NT4/2000 nelze upgradovat 
na XP Home 


bez jakýchkoli dat, doporučujeme pou- 
žít systém NTFS. Disk s daty je sice 
možné do tohoto souborového systému 
převést, je tu ale riziko neúspěchu 

a pro konverzi je třeba dostatek volné- 
ho místa. Před instalací si v každém 
případě připravte příslušné ovladače 
hardwaru (verze pro XP) a vypalte je 
na CD nebo nahrajte na disk. 


AMENÉ GZ SOS 
PC COMFOR Diablo Hit 
Špičkový výkon procesoru, báječná grafika, dostatek paměti, velký disk a skvělý 
zvuk v základní výbavě. 
+Intel Pentium 4 1,4 GHz « paměť 128 MB SDRAM = HDD 40 GB Ultra DMA100 
+ (D-RW 16x/10x//40 Asus (SW Nero burning) nebo DVD-ROM 16x /40x (SW 
pro DVD) = foxmodem 56 Kb/s grafická karta 32 MB AGP GeForce? MX400 » 
6 kanálové PCI audio « AC3 (ekv. SB Live 5.1) » myš s kolečkem « multimediální 
klávesnice Windows ME CZ » antivir AVG « Dobrodružství poznání na 4 ks CD 


E SVĚLĚ NÝM LECH 
EPSON Stylus C8O 
Barevná inkoustová tiskárna pro nejširší využití se zcela novými 
přelomovými technologiemi, které přináší: 
« vynikající tiskovou kvalitu již na normálním papíře « vysokorychlostní 
tisk až 20 stran/minutu « maximální úsporu nákladů se zcela oddělenými 
barevnými cartridgemí (4x) « ostrý text v laserové kvalitě a přirozené 
barvy až do 2880 dpi « nerozmozatelné a vodotěsné inkousty na 
pigmentové bází 


ABÍMĚ A ZÁPNNĚ 
Volant + pedály 
Thrustmaster 360 
Modena Wheel 60465 


(JP SVĚLE 
Digitální fotoaparát OLYMPUS C-100 
Pokud si stále myslíte, že digitální fotografie je složitá a drahá, prohlédněte 
si nejnovější model digitálního fotoaparátu Olympus CAMEDIA C-100. 
Používá CCD snímač s 1,3 miliony pixelů a přiložený SW CAMEDIA Master 
spolu s USB kabelem umožňují snadné a rychlé přenesení dat do počítače.. 


MMC 
Skener Umax Astra Slim 
Přenosný skener s napájením přes USB 
« rozlišení 600x1200 dpi při 3óbitové hloubce « SW vybavení Scan Manager, fe] 484 
Photo Express 3.0, české OCR Readlris 5.0 « připojení USB « 05: Windows 98 / n = 
2000 /ME/XP 3030,-vč. DPH 


AHED vs ZAČHĚME VYWŽÍVAE POČÍTAČE! 


ce, tisk, 
skenování 
(převod obrázků 
výroba fotek a textů do PC) 
Zábava, 
hry, 
výuka poslech 
muziky 
VTOP 
= čast kvalitě 
komunikace ovo 
střih videa |internet film 


Prodejní místa COMFOR 
Již 7 p prodejních míst COMFOR po celé ČR! 


© Prodejní místo COMFOR 
© SuperStore COMFOR 


Info line: O800/105 205 « wwww.comfor.cz 


Doufáme, že letošní Vánoce prožijete v poklidu a pohodě 
bez toho, aniž by vám Ježíškem/rodiči/sebou samými nadě- 
lený hardware způsobil jakékoliv nesnáze, a naši e-mailo- 
vou schránku ckd©Yidg.cz budou plnit jen optimistická no- 
voroční blahopřání. Prožít vánoční prázdniny s nefunkčním 
PC je vůbec to nejhorší, co se může stát. Pokud by se vám 
však nějaké hardwarové potíže nevyhnuly, popřípadě chce- 
te-li být na jejich odstranění teoreticky připraveni, naše pra- 


videlná rubrika je zde pro vás. 


AGP Aperture Size 

Zajímalo by mne, na jakou hodnotu mám v BI- 
OSu nastavit položce AGP Aperture Size. Ka- 
marád mi říkal, že by to měla být polovina veli- 
kosti operační paměti. Mám 512 MB RAM 
a nastavovat 256 MB mi připadá zbytečné. 


Základní nastavení AGP Aperture Size (veli- 
kost paměti, která je v případě potřeby při- 
řazena AGP grafické kartě) je 64 MB. Toto 
nastavení je ve většině případů naprosto 
dostatečné. Pouze výjimečně (když máte 
málo RAM) je vhodné nastavit méně. Může- 
te nastavit též více (128 či 256 MB), obvykle 
to ale bývá zbytečné. 128 MB nastavte jen 
v případě, že máte 256 MB nebo více RAM 
a zároveň máte problémy s grafickou kar- 
tou při nastavení na hodnotu 64 MB. 


SB Audigy 

Koupil jsem si zvukovou kartu Sound Blaster 
Audigy a optickým kabelem ji propojil se ze- 
silovačem, Vypadá to ale, že do zesilovače 
nejde žádný signál. Jsou nutná nějaká speci- 


mám vadnou kartu? 


Váš problém bude opravdu nejspíše v na- 
stavení. První možnost je zkontrolovat, zda 
je aktivován optický výstup v ovládacím pa- 
nelu multimédií (zvuk). Ještě pravděpodob- 
nější příčinou je ale nastavení digitálního 
výstupu na 96 či 48 kHz — mnoho zesilovačů 
totiž 48 a zejména 96 kHz nedokáže zpra- 
covat. V ovládacích utilitách ke kartě Audi- 
gy tedy nastavte výstup na 44 kHz, zesilo- 
vač by pak měl signál bez problémů 
rozpoznat. 


Abit KT7A 

Právě si stavím PC. Mám desku Abit KT7A, 
procesor Athlon 1200 a 256MB SDRAM. Po 
zapojení mi ale počítač nenastartuje — na 
chvíli se vše rozběhne a následně zase vy- 
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pne. Nevím, co s tím mám dělat, myslíte že je 
deska nefunkční? 


Na tento dotaz jsme sice obratem odpoví- 
dali e-mailem, myslíme si ale, že se do po- 
dobných potíží může dostat poměrně velký 
počet majitelů KT7A. Nové verze BIOSu ob- 
sahují ochranný prvek, který nedovolí počí- 
tači bootovat, pokud není chladič proceso- 
ru připojen ke konektoru FANI1 a netočí se 
alespoň rychlostí 2000 rpm (je to jakási al- 
ternativa ochrany proti přehřátí). Při zapo- 
jování tedy musíte připojit chladič CPU na 
konektor FAN1 poblíž paměťových slotů. 
Když už je řeč o KT7A, doplníme ještě dru- 
hý tip: zvukové karty SB Live! instalujte zá- 
sadně do třetího PCI slotu. 


Monitor 

Na mém (asi tři roky starém) 17“ monitoru se 
mi „rozjely“ barvy. Zničehonic je vše do fialo- 
va. Zkoušel jsem zapojení kabelů, ale nic ne- 
pomáhá. Mohu se nějak o nápravu pokusit 
Sám, anebo mi nezbývá než navštívit odborný 
servis? 


Zda půjde závadu opravit, či nikoliv, záleží 
na tom, jestli odešel pouze spoj či kabel, 
nebo se poškodilo elektronové dělo uvnitř 
obrazovky. Monitor budete muset každo- 
pádně dát do servisu (existují i takové, kte- 
ré opravují všechny monitory bez ohledu 
na značku). Nechte si ale předem sdělit, 
kolik bude oprava stát. Obvyklá cena je do 
1000 Kč, pokud by to mělo být o hodně víc, 
může být levnější koupit si 17“ monitor 
z druhé ruky. 


Integrovaná grafika 

Mám základní desku s čipsetem i810. Grafic- 
ká karta je bohužel integrovaná a hry mi bě- 
hají nesnesitelně pomalu. Existuje vůbec ně- 
jaká grafická karta, kterou si mohu koupit, 
a hry tak urychlit? 


Hlavním problémem čipsetu i810 je, že ne- 
nabízí externí AGP port. Vaší jedinou mož- 
ností tak zůstávají grafické karty s rozhra- 
ním PCI. Vedle obstarožních karet TNT, 
TNT2 a Voodoo3 existují naštěstí i grafické 
karty GeForce2 MX v provedení PCI (vyrá- 
o něco hůře, stojí o něco více nežli AGP 
modely a jsou také pomalejší — ve vašem 
případě je to ale jedno z mála možných ře- 
šení. Jinou alternativou je pochopitelně za- 
koupení nové základní desky (procesoru 
a RAM) spolu s grafickou kartou. Výkon 
PC se tak výrazně zvýší, ovšem za pod- 
statně vyšší cenu. 


Modem 56K 

Již delší dobu používám faxmodem Genius 
PCI 56K. Nikdy mi ale nefunguje na maxi- 
mální rychlost. Obvykle se připojuji rychlos- 
tí 45-49 Kb/s — nikdy víc. Je možné modem 
nějak nastavit, aby chodil skutečně na 56 
Kb/s? 


Je více než jisté, že váš modem funguje vel- 
mi dobře. Zapomeňte na 56 000 b/s (56K, 56 
kbps), to je pouze teoretická maximální 
rychlost. Ani na velmi kvalitních linkách 
ovšem stěží dosáhnete rychlosti spojení 
přesahující 50 Kb/s. Vámi zmiňovaná rych- 
lost 45-49 kilobitů za sekundu je tedy zcela 
normální a není důvod cokoliv nastavovat či 
měnit. Pokud chcete rychlejší internet, po- 
řiďte si ISDN, Mistral nebo bezdrátové při- 
pojení. Jen tak mimochodem — vámi zmiňo- 
vaná rychlost 49 Kb/s platí jenom směrem 
od providera k vám — opačný datový tok do- 
sahuje hodnot pouze 28 nebo 33 Kb/s). 


RAM: 6L2 vs. 6L3 

Co znamená označení CAS či CL s hodnotou 
2 nebo 3 u paměťových modulů? Slyšel jsem, 
že CL3 paměti jsou pomalejší, nevím ale, jak je 
rozlišit a zda má význam shánět CL2 typ. Jak 
poznám, jaký typ paměti vlastním? 


Paměti CL2 (CAS 2-2-2) skutečně dokáží 
zpracovat požadavek na přenos dat rychleji. 
Vtip je v tom, že přenos začne o jeden pra- 
covní cyklus (pamětí) dříve — vliv na rychlost 
počítače je tedy minimální, protože jakmile 
přenos vyžádaných dat začne, je následná 
rychlost CL2 i CL3 pamětí stejná. Výsledný 
vliv na výkon se tedy pohybuje v rozmezí de- 
setin procenta až dvou procent. Z hlediska 
výkonu nemá tedy smysl kupovat rychlejší 
paměti, neboť jejich vliv je celkem zanedba- 
telný. Jiná otázka je kompatibilita pamětí 
(značkové rychlejší moduly jsou obvykle 
kompatibilnější) a případné požadavky na 
určitý typ paměti — to se ale týká jen opravdu 
speciálních případů. Typ paměti lze obvykle 
poznat podle časování, které detekuje BIOS, 
případně podle diagnostických programů. 
Každopádně máte-li v počítači CL3 (CAS3) 
paměť, nemá smysl kupovat další modul 
rychlejší — paměti budou stejně časovány 
podle pomalejšího z modulů. 
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Velká vánoční soutěž BRAVEmania je u konce a stovka šťastných 
výherců se již může radovat ze svých cen. Ptáte se, proč jenom stov- 
ka, když jsme vám s velkou pompou slibovali výher 100-+1? Odpověď 
je jednoduchá: cena nejhodnotnější, kterou je počítačová sestava 
BRAVE BlackLine v ceně 50 000 Kč, na jednoho z vás stále ještě 
čeká. O tom, zdali si od nás kýžený stroj odnese Lubomír Januška 
z Fryštáku anebo jeho soupeř Roman Touš z Prahy, rozhodne až líté 
počítačovo/nepočítačové klání, které mezi oběma jmenovanými pro- 
běhne ještě před vánočními svátky v redakci GameStaru a s jehož 
výsledkem vás seznámíme v příštím čísle. 


Pokud bychom měli nějak shrnout a zhodnotit průběh celé akce, 


musíme konstatovat, že zájem, který u vás BRAVEmania zazname- 
nala, nás příjemně zaskočil. Přestože se všechny soutěže, které pro 


MPRAVE 


e 


bá 


sílenství 


vás pořádáme, pravidelně setkávají se značným ohlasem, v tomto pří- 
padě bylo množství vašich reakcí skutečně ohromující. Naše interne- 
tová stránka www.gamestar.cz přivítala v novém odlehčeném desig- 
nu každý den tisíce soutěžících, kteří se chtěli přesvědčit o tom, zdali 
se právě na ně usmálo štěstí v podobě některé z cen. Jak nás utvrdily 


nadšené e-maily od novopečených vítězů — naše volba byla správná. 


Letošní Vánoce si tak v klidu a pohodě mohou vychutnat všichni, kdo 
se naší kuponové akce zúčastnili. Spolu se stovkou šťastlivců (jejich 
kompletní seznam naleznete na protější straně), obdarovaných kva- 
litním počítačovým příslušenstvím značek AMD, Crentive, Lahtec, 
Logitech, a Thrustmaster, vlastně vyhráli všichni zúčastnění — 
5% slevy na kompletní sortiment zboží společnosti ProCA. Jim všem 
srdečně blahopřejeme! 


Lubomír Januška, Fryšták 


VS. 


Roman Touš, Praha 5 
GameStar 


seznani výherců 
"stovky cen: 1 


ty, i 
Jan Venclík, Praha 6 Martin Moštěk, Znojmo m m = 
Karel Schlesinger, Klenčí pod Čerchovem Vojtěch Palla, Zábřeh : 
Bohumil Ružbacký, Bruntál Vlasta Humenčáková, Příbram 7 | bn 
Libor Novotný, Světlá nad Sázavou Petr Koudela, Kunovice RK 
Tomáš Blahuta, Praha 5 Zdenek Galus, Uherské Hradiště 6 
Martin Zdich, Teplice Jiří Panáček, oděn i i. oa 
= == == | Michal Valenta, Zábřeh Vlasta Valterová, Příbram 
% Dana Novohradská, Praha 5 Vladimír Novák, Přerov i 
Petr Stuchlík, Karviná — Mizerov Saša Baromykin, Žďár nad Sázavou "ee 
ů Jan Šplíchal, Praha 5 — Lužiny Iveta Machová, Kroměříž 
| Václav kod Dvůr Králové n/L Aleš Ferda, Prostějov 
Michal Medřík, Tišnov ý 
i Petr Mach, Písek 
| Martin Vach, Hodonín 
Lukáš Lega, Praha Lou 
i Iva Kuldanová, "3 Hana Gaborčáková Trutnov 
I Jan Pospíšil, Loštice aniel Pong Majetín 
| Lucie Černá, Praha 2 Praha vé 
| Peter Ižo, Hubová 4 
n Miloš Jelínek, Praha 4 
I 
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Jiří Bt. Vambešk 

Martina Šárová, Praha 5 

Alice Čermáková, Opava 

Miloslav Štěpánek, Hlinsko v Čec! 

Tomáš Hurek, Otrokovice 

Michaela Bergerová, Mladá Boleslav 

Erik Malach, Brno 

Karel Jančík, Bechyně 

Miroslav Klimeš, Prostějov 

Miloslav Bejček, Praha 4 

Jan Kudweis, Příbram IV | 

Zbyněk Vaculík, Dubňany ře 

David Zumr, Kladno © | 

Jan Kučera, Miřetice u Hlinska — 

Miroslav Beroun, Praha : 
České 


tipy, triky, taktiky 


předcházejícím čísle jsme zanechali náš tým 

v samém závěru 7 mise nazvané Obr v Haip- 
hongu (the Giant In Haiphong). Stalo se tak přes- 
ně ve chvíli, kdy Zelený baret pronikl zadními 
dveřmi do skladiště v němž zlikvidoval strážné 
i ostatní vojáky. Nyní postoupíme dále. 


Kompletní řešení, Část třetí 


Kontejner 
jako základna 


Vyčištění malé 


Umístění 
náloží 


Infiltrace 


letadlového 


nosiče 


Po zdi nahoru 


Po žebříku 


Tip 53: Zloděj a Pyrotechnik nyní mohou také do 
haly. Zelený baret teď vyjde ven severními dveřmi 
(13). Pomocí své ruchové vysílačky postupně odstra- 
ní všechny stráže kolem kontejneru, v němž zároveň 
může nejlépe schovat i jejich těla. 

Tip 54: Zelený baret se pak odplíží k částem letadel 
(15) a i zde zneškodní všechny stráže. Jejich mrtvoly 
uklidí jeho spolubojovníci opět do kontejneru. Pyrotech- 
nik se doplazí stejnou cestou zpátky a umístí svou dál- 
kově odpalovanou bombu na spodní část nádrže (16). 
Tip 55: Zelený baret se vydá do druhé haly (17) 
a vstoupí do ní, když jde stráž uprostřed směrem od 
něj. Pokud ho někdo zpozoruje, zneškodní ho revol- 
verem. Převlečen do uniformy se pak vydá bočním 
vchodem ven (18). 

Tip 56: Poté, co Zelený baret umlčí stráže u druhé 
nádrže (19), postupuje stejnou cestou Pyrotechnik 
a umístí dálkově odpalovanou nálož i na druhou ná- 
drž. Zelený baret a Zloděj se ukryjí v kontejneru (14) 
a Pyrotechnik jde do akce. 

Tip 57: Pyrotechnik se doplazí mezi dvě části leta- 
del (15) a hodí granát do skupinky stojící před letadlo- 
vou rampou (20). Zloděj převlečený v uniformě se ne- 
rušeně dostane k žebříku (21) a vyleze po něm nahoru. 
Tip 58: Když se dostane Zloděj nahoru, vyšplhá se 
na vysunuté rameno jeřábu (22) a seskočí z něj na le- 
tadlovou rampu. Zneškodní ostřelovače (23) a spus- 
tí provazový žebřík. Po něm se vyšplhají nahoru jeho 
kolegové a všichni tři se pak ukryjí v kontejneru (24). 
Mise 8: Záchrana civilisty Smithe 
(Saving Private Smith) 


Tip 59: Nejprve je na řadě samotný Zloděj. Dopla- 
zí se k prvnímu domu a vyšplhá se pod balkonem 
nahoru po zdi (1). Jakmile stráž pochoduje opačným 
směrem, vleze dovnitř dveřmi nahoře. 

Tip 60: Uvnitř domu se vrhněte na zem, uspěte 
přiblíživší se stráž a ze skříně vezměte lékárničku. 
Pak se schovejte do koupelny a využijte nastalého 
rozruchu, až se probudí omráčená stráž. Během 
zmatku vylezte po žebříku nahoru. 


Osvobození 
Zeleného 
bareta 


Po dvou vzrušujích etapách přinášíme dokončení návodu 


Commandos 2 


Zaručený způsob jak dojít až do finále skvělé strategie? Buďte ostražití, tiší, 
nenápadní, šetřete střelivem a miřte co nejpřesněji. Ten zážitek za to stojí! 


Tip 61: Stráž nahoře sejměte co nejrychleji zezadu 
pomocí cigaretové návnady. Když jde důstojník od 
Zeleného bareta směrem od vás, zneškodněte ho 
a Zeleného bareta osvobodte 


Tip 61: Aby mohl Zloděj vysvobodit Zeleného bareta, musí se dostat do týla stráži přede 
dveřmi. K tomu použijte opět cigarety. 


Útěk oknem 


Ručkování 
do domu 


Tip 62: Zelený baret spoutá oba strážné. Zloděj 
otevře bednu a Zelený baret si z ní vezme zbraně 
a dostatek munice. Ještě si převlékne jednu uniformu 
a vydá se oknem naproti žebříku. Po tvrdém dopadu 
zneškodní stráž, která k němu sedí zády, a vzápětí 
druhou, která se k němu blíží. 

Tip 63: Zloděj následuje svého kolegu oknem 
a ručkuje po vedení vysokého napětí (2) do dalšího 
domu (3). Jakmile zaujme pod ním hlídkující stráž 
místo u okna, Zloděj opatrně sejde po schodech, 
opatrně otevře dveře do malé vedlejší místnosti, ne- 
pozorovaně do ní vejde a opět za sebou zavře. 


Tip 63: Do druhého domu se Zloděj dostane ručkováním po vedení 
vysokého napětí. 
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Pyrotechnik 
proti strážím 


Otevření 
zadních dveří 


Ostřelovač 
uklízí 


Tip 64: Zloděj si promluví s Pyrotechnikem. Ten 
převezme akci, zneškodní stráž u okna i na chodbě 
a jednu jak druhou sváže. Vojáci v malé vedlejší 
místnosti jsou nalákáni krabičkami cigaret a zneš- 
kodněni, stejně tak i ostřelovači nahoře ve štítu do- 
mu, kteří by jinak později mohli průběh mise vážně 
narušit, 

Tip 65: Také spodek vyčistí Zloděj osvědčeným 
způsobem pěstí a provazy. Pak se ujme Zelený ba- 
ret úklidu stráží na zadním dvoře (4). Zloděj vyndá 
z komody štípačky a otevře jimi zadní dveře. 

Tip 66: Pyrotechnik vyjde ven, Zloděj se vyšplhá 
na štít domu (5) a ručkuje po drátech vysokého na- 
pětí do dalšího domu (6). Tam projde rychle pravý- 
mi dveřmi, ještě dříve, než přijde nahoru strážný, 
a— ocitne se na balkoně (7). 

Tip 67: Vyhněte se oběma strážím a přitiskněte 
se k zadní stěně domu, kudy se vyšplháte po zdi (8) 
nahoru, a dostanete se tak do místnosti se zajatým 
Ostřelovačem. Rychle zavřete zevnitř dveře, zne- 
škodněte stráže a promluvte si s Ostřelovačem, 
který bude od té chvíle připraven jít do akce. 

Tip 68: Ostřelovač sváže omráčené stráže. Jak- 
mile sejde hlídka se schodů, otevře dveře, naláká 
na cigarety (které předtím dostal od Zloděje) prv- 
ního důstojníka, rychle ho omráčí a sváže. 


stráží 


Otevření 
trezoru 


Osvobození 
domu 


Zloděj 


ve sklepě 


Smith radio- 
telegrafista 


Tip 69: Stejným způsobem si Ostřelovač poradí 
se všemi strážemi, které jsou v obou patrech do- 
mu v jeho dosahu. Na závěr může Zloděj otevřít 
dveře domu a následovat Zeleného bareta. Ten 
sešplhá kousek do sklepa, krátce se ukáže a ho- 
nem vyleze ven. Tak si bude moci lehce poradit 
se čtyřmi strážnými, kteří ho jeden po druhém 
pronásledují. 

Tip 70: Zloděj otevře trezor a vezme vysílací kó- 
dy. Zelený baret opět vyjde ven. Nejprve zlikvidu- 
je zbylé stráže ve vesnici, pak postupně naláká vo- 
jáky hlídkující na mostě (9) a ze zálohy je umlčí. 
Zloděj pak prostříhá díru do ostnatého drátu (10). 
Tip 71: Zelený baret se přeplazí přes most (11) 
a zneškodní první stráž (12), jakmile ta se zahledí 
opačným směrem. Další dvě stráže u zdi domu 
zneškodní střelnou zbraní (13, 14), 

Tip 72: Teď se může přiblížit i Pyrotechnik (12) — 
také plížením — a zneškodnit stráže u domu (15) 
ručním granátem. Zloděj s lékárničkou proklouz- 
ne do domu. Uvnitř ošetří zraněného Smithe a vy- 
lomí zámek (16). 

Tip 73: Smith se pak plížením vydá k předním 
dveřím (16), podél zdi (13, 14) a pak do radiosta- 
nice (6). Zde použije vysílačku ve sklepě, a mise 
je u konce. 


e 8: (1) zeď, po níž můžete vyšplhat, (2) dráty vysokého napětí, (3) dům s Pyrotechnikem, (4) zadní dvůr, (5) štít, (6) dům s trezorem, (7) balkon, (8) zeď, po níž můžete vyšpl- 
hat 2, (9) stráž mostu, (10) ostnatý drát, (11) most, (12) stráž mostu 2, (13, 14) hlídající vojáci, (15) skupina nepřátel, (16) přední dveře. 
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triky, taktiky 


Nejdřív 
k domu 


Boj 
u skleníků 


Infiltrace 


Na střeše 


Mise 9: Zámek Kloditz 
(Castle Kloditz) 


Tip 74: Ke splnění této mise nemusíte do mnoha 
budov vůbec vstoupit. Ale můžete v nich najít mnoho 
potřebné výstroje. Zelený baret nejprve zneškodní 
obě stráže před dílnou a vedle ní (1). Potom vlezte do 
mezery mezi domy, odkud budete mít dobrý výhled. 
Svým prvním obětem nezapomeňte odebrat cigarety. 
Tip 75: Vratte se zpět k bedně u balonu a pak, 
když se stráž nedívá, mezi skleníky (2). Hlídku 
zneškodněte při její zpáteční cestě. Na roh vrchní- 
ho skleníku položte cigarety tak, aby si jich všiml 
další voják, a když se zvědavec přiblíží, zlikvidujte 
ho. S jeho kolegou už pak nebude žádný problém. 
Potom zamiřte kousek podél zdi ke břehu řeky (3), 
kde je potřeba postupně zneškodnit dva střelce. 
Tip 76: Před vchodem do továrny stojí stráž dva 
vojáci. Oba se dají lehce zneškodnit, když kráčejí 
směrem k mostu. Mechaniky (4) musíte zlikvidovat 
mimo dohled stráže na střeše. To se vám podaří 
s pomocí hlukové vysílačky. Můžete ovšem vlézt 
i do zorného pole těchto dvou chlapíků, protože 
dělníci nikdy nevyvolají poplach, ale pustí se s vá- 
mi do pěstního souboje. 

Tip 77: Když se stráž vydá ke schodišti, vyšplhej- 
te se po levém žebříku na zadní tovární budovu (5). 
Pak ji zneškodněte, ovšem nezapomeňte na poně- 
kud ukrytou hlídku na věži směrem k řece. Nechte 
proto těla ležet tam, kde jsou. Za chvíli se objeví na 


Dál do 


Zpátky přes 
vesnici 


Lékárnička 


Mise 9: (1) dílna, (2) skleníky, (3) břeh řeky, (4) mechanik, (5) tovární budova, (6) ostřelovač 1, (7) ostřelovač 2, (8) hostinec, (9) hlavní budova, (10) malý domek, (11) červená dílna, 
(12) vjezd, (13) auto, (14) kaple, (15) stráž u dveří, (16) zámecký most, (17) břeh. 


mostě voják, který k nim poběží, a vy ho ze své po- 
zice nahoře na žebříku budete moci sejmout. 

Tip 78: Abychom umožnili Zelenému baretovi 
bezpečný přechod mostu, musí trochu zasáhnout 
Ostřelovač. Zastřelte osamělou stráž na cestě 
a mrtvolu odkliďte. V nestřeženém okamžiku do- 
běhněte k mostu a zlikvidujte ostřelovače (6) na zdi 
hradu. Zelený baret může pokračovat v cestě 
a vpadnout do zad muži v šedivé uniformě na pol- 
ní cestě. 

Tip 79: Abyste dostali dva důstojníky, hoďte na 
pravý okraj pěšinky vedle křoví balíček cigaret. 
Pak se postavte vlevo. Šedivý protivník si bude 
chtít vzít cigarety a vy ho přitom přemůžete. Pak 
proklouzněte přes pole po okraji obrazovky do zad 
druhému důstojníkovi a oddělejte ho. Předtím je 
ale třeba, aby Ostřelovač poslal jednu kulku hlída- 
či v okně (7). 

Tip 80: Osaměle pochodující stráž u vchodu do 
vesnice se stane obětí Zeleného bareta, když pů- 
jde směrem k domkům. Ostřelovač na zdi hradu 
není nebezpečný, tak šetřete municí. Zneškodněte 
kuřáka před hospodou (8). Ve vnitřním dvoru to- 
várny se přitiskněte ke zdi hlavní budovy (9) a hod- 
te přes plot cigarety. Stráž se tak požene bezhlavě 
okolo vás za kořistí do záhuby. 

Tip 81: Hlídka na okraji mapy by pro Zeleného 
bareta neměla být žádným problémem. Mechanici 
u plotu jsou tak zabráni do své práce, že je můžete 
bez nebezpečí po jednom zlikvidovat. Pro další 
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Zneškodnění 
trojic 


část mise budete potřebovat přinejmenším jednu 
lékárničku. Jestliže dosud žádnou nemáte, dojděte 
si pro ní do domku vedle továrního zařízení (10). Tři 
uvnitř sedící muže zlikvidujete ve směru hodino- 
vých ručiček a pak najdete ve skříni balíček první 
pomoci. 

Tip 82: Teď se musí Zelený baret postarat o zby- 
lé trojice. Přitiskněte se na zeď červené dílny (11) 
a hoďte na křižovatku balíček cigaret. Tato ve vá- 
lečném čase lákavá kořist upoutá jednoho z nepřá- 
tel, který se při návratu od kostela oddělí od své 
skupiny, a ocitne se tím mimo zorné pole svých 
přátel. Využijte toho! Rychle ho zneškodněte a od- 
neste na území továrny, aby ho nebylo vidět. Tento 
postup zopakujte ještě jednou, a dostat zbylého vo- 
jáka už bude hračka. 


Tip 82: Zneškodněte členy skupiny po jednom zezadu. 


Přidává se 
Špion 


Odlákání 
od auta 


Boj 
u zámecké 
brány 


Špion 
do zámku 


Tip 83: Zneškodněte jednotlivé stráže u kostela 
a u zdi u řeky. Teď se k vám přidá špion, který je 
převlečen do uniformy důstojníka z trojice. Takto 
převlečen odláká hlídku u vjezdu (12), aby mohl 
Zelený baret poslat do říše snů nejdříve muže 
u protějšího domu a posléze i ji samotnou. 

Tip 84: Špion si promluví se stráží napravo od 
auta (13). Zelený baret napadne nekryté vojáky 
u kaple (14). Špion ukončí rozhovor. Zelený baret 
hodí za kapli balíček cigaret tak, aby ho strážný 
uviděl. Muže zneškodněte, až poběží okolo vás. 
Jeho kolega u auta je snadným cílem. Poslední 
protivník na zdi je krytý seshora, a proto se musí- 
te nejprve vrátit k vjezdu. 

Tip 85: Stráž vlevo nahoře zneškodní snadno 
Zelený baret. Špionem oslovte muže u dveří (15). 
Když jeho kolega zmizí ve dveřích, sejme Zelený 
baret stráž, která u nich stála, schová tělo a posta- 
ví se za zárubeň dveří. Jakmile se další „pochodu- 
jící“ strážný vrátí, vpadněte mu do zad. Záhy na to 
zbavte Špiona jeho konverzačního partnera. Po- 
sledního nepřítele v rohu lze zneškodnit zezadu. 
Ještě odstraňte osamělého vojáka dole pod zdí, 
a k vašemu týmu se může připojit i Řidič. 

Tip 86: Do zámku se dostanete přes most (16) — 
ale nejdřív ať jde jenom samotný Špion. Ten dá 
vojákovi pod schody v nestřežené chvíli dvě 
injekce a ihned ho odtáhne do bočních dveří 
u schodiště. 


Zabránění 
popravě 


Jak přežít 
v zámku 


Krádež 


Vyčištění 


Odcizení 
kódovacích 
tabulek 


Tip 87: Teď opatrně: proplazte se s Ostřelova- 
čem do dvora a lehněte si tak, abyste měli volný 
úhel výstřelu na popravčí četu. Jestliže má Ostře- 
lovač méně než šest kulek, zvládne to dobře 
i Zelený baret s plně nabitým samopalem (MP 
40). Špion pak promluví na Zloděje. Když začne 
střelba, ihned ukryjte Špiona do bezpečného vý- 
klenku. Přepněte na Ostřelovače a zlikvidujte 
všechny vojáky. Nebojte se, Zloděj není mrtev. 
Použijte balíček první pomoci, abyste ho znova 
postavili na nohy. 

Tip 88: Zámek se skládá ze dvou částí: obývací 
části a věznice, do níž se dostanete přes malou ba- 
lustrádu na prvním nádvoří. Pro náš úkol potřebu- 
jete jen dvojici Špion/Zelený baret, zbytek týmu zů- 
stane stát v relativním bezpečí na prvním nádvoří. 
Napřed pošlete vždy Špiona, aby zjistil situaci 
v nové místnosti. 

Tip 89: Nejprve vykročte po schodišti a projděte 
velkými křídlovými dveřmi ke generálu Heinzovi. 
Špion osloví muže, který běží vlevo kolem něj, aby 
ho odlákal. Když se druhá stráž nedívá, vřítí se do 
místnosti Zelený baret a zneškodní ji. Tato hra se 
opakuje s druhým vojákem a následně ještě se- 
jměte dělníka u okna. Do rohu hoďte cigarety, 
abyste odlákali jednoho z důstojníků. Oba lze 
snadno zlikvidovat. V jedné z ukořistěných unifo- 
rem si pak dojděte pro kódovací knihu. 

Tip 90: Vyjděte po schodišti o patro výš a pošle- 
te Špiona bočními dveřmi do jídelny. Ten odláká 
číšníka, který stojí u stolu. Pak zasáhne Zelený ba- 
ret a nepozorného muže zlikviduje. Podél stolu se 
opatrně plazte na druhou stranu. 

Tip 91: V další místnosti nechte svého Špiona 
oslovit stráž na balustrádě, ta pak bude snadnou 
kořistí Zeleného bareta. Projděte šedými dveřmi 
u schodiště. Tři strážné postupně odlákejte 
a zneškodněte. Přímo dřevěnými dveřmi se 
dostanete k polnímu maršálovi Desfellovi. Pro- 
mluvte si s ním. Zelený baret nejprve zneškodní 
vojáka u skříně se zbraněmi, pak maršála a na- 
konec dva dělníky. Z uniforem vezměte kódovací 
tabulky. 

Tip 92: Blízké dveře vás zavedou na marodku. 
Promluvte si s lékařem a pak pošlete všechny tři 
osoby uvnitř do říše snů. Přes balkon se dostanete 
do kanceláře generálmajora Rudolfa. Nejprve si 
promluvte se stráží dole u schodů, aby jí mohl Zele- 


Tip 95: Po úspěšném splnění úkolu ulefte s týmem v balónu. 
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Na druhé 
nádvoří 
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ný baret vpadnout do zad. Počkejte si, než odejde 
dělník z předsíně, a pak vejděte se Zeleným bare- 
tem do kanceláře. Tři nepřátele uvnitř postupně zli- 
kvidujte. Kódovaná mapa se nachází v uniformě po- 
sledního z nich. 

Tip 93: Teď k radiostanici. Seběhněte po scho- 
dech dolů. Za dveřmi je voják, kterého snadno od- 
straníte. Vezme si ho na starost i s dělníkem Zelený 


Boj 
o rádiovou 
věž 


Útěk v balónu 


Vyčištění 
stanice metra 


Postup ven 


Mise 10: (1) stanice metra, (2) hlídaná křižovatka, (3) záchodky se třemi strážemi (klíč od Eiffelovky), (4) nákladák s výbušninami, (5) konec ulice, (6) vchod a výtah k Nataše, 
(7) vchod do kanceláře velitele (dálkové odpalovací zařízení), (8) vchod do Eiffelovky (vysílačka). 


baret. Průchod vede na druhé nádvoří. Chcete-li spl- 
nit i sekundární cíl mise, pak osvoboďte vězně v bu- 
dovách okolo nádvoří. Radiostanice se nachází ve 
věži vlevo od velké brány. 

Tip 94: V přízemí je jedna stráž, kterou musíte 
neutralizovat, a o patro výš vás čeká trojice. Pošlete 
na hochy Špiona a pak je oddělejte salvou ze samo- 
palu. Všechny dokumenty dejte Zelenému baretovi 
a běžte o dvě patra výš (na cestě vás čeká ještě je- 
den nepřítel), V místnosti radiostanice složte všech- 
ny tři útržky dohromady a začněte podle nich vysílat. 
Věž pak opusťte o patro níž oknem. 

Tip 95: Právě byl vyhlášen ústup. Vraťte se zpět 
ke svému týmu na cestu, po níž jste přišli. Hrad 
opusťte hlavní bránou, přeplavte na druhou stra- 
nu, kde je mělčina (17). Odtud se snadno dosta- 
nete k balónu 


Mise 10: Paříž v plamenech? 
(Is Paris burning?) 


Tip 96: Jakmile pochoduje hlídka na nástupišti 
směrem od vás, schová se Zelený baret za bednu 
a při návratu ji zneškodní včetně chlapíka na židli 
(viz obr.). Vojáka na lavici zlikvidujete ze zálohy 
cigaretovou návnadou, pak jsou na řadě oba pra- 
covníci metra. 

Tip 97: O patro výš Zelený baret opět systema- 
ticky odstraní stráže svým nožem, až je celý pro- 


Velitel trojčlenné hlídky má klíč od Eiffelovky. 


Cesta 
k záchodkům 


stor volný. Teď jsou jedna po druhé na řadě strá- 
že u východu ze stanice metra (1). 

Tip 98: Zelený baret se pomalu probojuje až ke 
křižovatce (2) a při tom zničí veškerý odpor. Od- 
tud jde přímo k záchodkům (3). Všechny stráže 


Jakmile jsou stráže zlikvidovány, jeďte výtahem nahoru. 


Klíč k věži 


Zajištění 
výbušnin 


jsou opět zlikvidovány a jejich těla jsou ukryta 
z dohledu obrněného vozidla, které hlídkuje na 
silnici. 
Tip 99: Za budovou záchodků (3) se nachází 
skupina tří vojáků. Jsou postupně zlikvidováni, až 
si nakonec může Zelený baret vzít svazek klíčů. 

Tip 100: Příštím cílem Paragána, který mezitím 
vyčistil své okolí od nepřátel, je nákladní vůz (4) 


Nahoru na 
Eiffelovku 


s bednami munice. Zloděj 
přijde stejnou cestou jako 
Zelený baret (1, 2, 3, 4), 
otevře bedny a vezme něko- 
lik náloží. 

Tip 101: Zelený baret se 
dá opět do odklízení stráží, 
které stojí v cestě. Nejprve 
na konci ulice (5) a odsud až 
k hotelu (6). Špion, Průzkum- 
ník a Pyrotechnik převlečení 
v nepřátelských uniformách 
ho následují (1, 2, 3, 4, 5, 6). 
Tip 102: Špion vstoupí do 
domu prvními dveřmi vepře- 
du (6) a odláká stráže. Zelený 
baret ho následuje a známým 
způsobem stráže zneškodní. 
Společně vyjedou výtahem 
do třetího patra, kde pokraču- 
jí a osvobodí Natašu ze zajetí 
Tip 103: Špion si promlu- 
ví s Natašou, a se Zeleným 
baretem opustí dům. Za dveř- 
mi na druhé straně domu (7) 
pokračuje dál se svou prací 
Tak se oba dostanou do pat- 
ra, kde je umístěna kancelář 
velitele 

Tip 104: Pyrotechnik 
a Průzkumník jdou za nimi. 
Průzkumník oddělá důstojní- 
ky v kanceláři velitele ručním granátem. Pak přijde 
Pyrotechnik a deaktivuje nálože. 

Tip 105: Teď dostane Špion od Zeleného bare- 
ta svazek klíčů. Převlečený do uniformy se dosta- 
ne do věže vchodem (8) a vyjede nahoru výtahem. 
Jestliže narazí na neočekávaný odpor, je s ním Ze- 
lený baret, který problém hravě vyřeší. 

Tip 106: Když přijdou nahoru, dostane se Špion 
až na vrchol věže a použije vysílačku, aby ukončil 
misi. Všechny tajné úkoly Commandos jsou tak ny- 
ní úspěšně dokončeny. 

02G0408 
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tipy, triky, taktiky 


Stronghold 


Vnášíme světlo do temné minulosti: S naší pomocí 
si obléhatelé na vašich hradbách vylámou zuby. 


kroky 


Sbírání 


Zkoumání 


půdorysu 


Útoky 


onumentální realtimová strategie od fir- 
M: Firefly Studios nevyžaduje jenom 

schopnosti talentovaného hradního archi- 
tekta, ale také vojevůdce. Prozradíme vám, jak 
obojí co nejefektivněji zvládnout ve všech jedna- 
dvaceti náročných misích válečné kampaně. 
Všechny údaje vycházejí z původních map a střed- 
ního stupně obtížnosti. 


Mise 1: Sbírání sil 

Tip 1: V první misi musíte pouze nashromáždit 20 
jednotek potravin a 40 jednotek dřeva. Za tímto úče- 
lem postavte uprostřed mapy správní budovu a záso- 
bárnu. Pro dělníky pak vybudujte čtyři dřevorubecké 
chýše a čtyři lovecké chaty. Dejte si pozor, aby vzdá- 
lenost ke skladišti nebyla příliš velká. Vašim dělní- 
kům to ušetří spoustu času. 


Mise 2: Budování opevnění 

Tip 2: V této misi má absolutní přednost těžba dře- 
va. S ním mohou vaši lidé včas zacelit mezery v pali- 
sádových hradbách. Pokračujte proto s výcvikem no- 
vých dřevorubců, ale nezapomínejte přitom na 
zásobování jídlem. Vaše potřeby dostatečně pokryje 
šest dřevorubeckých chýší a šest loveckých chat. Je- 
den obytný domek navíc pak zajistí dostatečný přísun 
dělníků. 

Tip 3: Na rozšiřování palisádového plotu používejte 
mezerník. Po jeho stisknutí jsou hradby a budovy zo- 
brazovány dvojrozměrně jako půdorys, což vám 
značně ulehčí stavbu další části palisád. Druhá brá- 
na zkrátí dřevorubcům cestu na jejich pracoviště. 


Stiskněte mezerník, abyste si zpřehlednili stavbu. 


Tip 4: Když zaútočí vlci, zavřete brány. Lučištníci 
pak mohou bezpečně zlikvidovat divoká zvířata 
z ochozů. Do zásobárny uskladněte asi 35 jednotek 
masa. 


Rekrutování 


Stavba 


Chov 


Mise 3: Hon na vlky 

Tip 5: Hradní věž postavte nejlépe na skalnaté vy- 
výšenině uprostřed mapy. Dostatečné zásoby vám 
zajistí šest dřevorubců a šest lovců. Abyste měli do- 
statek pracovních sil, postavte ještě dvě obytné chý- 
še. Pro své lučištníky musíte také zřídit cvičiště a dvě 
dílny na výrobu luků. 

Tip 6: Stavbu obestavte palisádovým plotem přeru- 
šeným na severozápadě a na jihovýchodě branou. Ke 
každé bráně postavte minimálně tři vojáky. Tak bu- 
dou moci odrážet nepřátelské špehy a vracející se 
vlčí smečky. Na ostatní vlky stačí jeden lučištník, kte- 
rý je naláká do blízkosti obydlí, kde už budou čekat 
ostatní vojáci. 


Díky poloze mají lukostřelci výrazně delší dostřel 
než jejich protivníci. 


Mise 4: Tajné stanoviště 

Tip 7: V této části hry je na prvním místě výroba sý- 
ra. Na jihozápadě postavte šest dobytčích farem, šest 
dřevorubeckých chýší a ještě jednu obytnou. Rostou- 
cí zásoby sýra vám pomohou naplnit žaludky podda- 
ných i v případě dobytčího moru. 

Tip 8: Příležitostně zvedněte daně na „průměr“ 
a zvedněte potravinové dávky na „více jednotek“; tak 
neupadnete u svých poddaných v nemilost. Když se 
zásoby jídla ztenčí, snižte daně a zároveň i příděly 
potravin. 

Tip 9: Z nezaměstnaných dělníků vyškolte výrobce 
luků a lučištníky. Své stanoviště obežeňte palisádo- 
vým plotem se dvěma branami. Ke každé bráně po- 
stavte nejméně čtyři lukostřelce. 

Tip 10: Vytvořte ještě jednu skupinu deseti lučišt- 
níků a ukryjte je na severní straně skal. Blížící se 
nepřátelé se tak dostanou přímo do jejich zorného 
pole palby. 
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Pečení 
chleba 


Zesílení 
brány 


Uvítací 


výbor 


Kamenolom 


Plný 


Stavba 


hodný jako střelivo 
eriál na výrobu výstroje 


Mise 5: Spatné vyhlídky 

Tip 11: Postavte základnu na ostrově uprostřed ma- 
py. Zvyšte počet obyvatelstva cca na 32 osob a dejte 
se do pěstování pšenice. K tomu vám budou stačit tři 
farmy, jeden mlýn a šest pekařů. Kromě toho musíte 
mít šest dřevorubců a pět výrobců luků. 

Tip 12: Nepřátelským pěšákům znesnadní průlom 
druhá řada palisád před každou branou. Na první vl- 
ny útočníků stačí asi patnáct lučištníků před branami. 
Tip 13: Další skupina střelců zaujme postavení na 
severovýchodním pahorku, kde si počíhá na nepřáte- 
le. Zbylé jednotky útočníků pak budou rozdrceny 
u obranného valu. 


Mise 6: Nabídka Krysy 

Tip 14: Na začátku se dostane předvoj do zad De 
Puceho mužům. Pak postavte své sídlo na jihozápa- 
dě, poblíž kamenolomu. Nepřátelskou léčku nyní 
můžete využít pro sebe a postavit u ní jednotku lu- 
čištníků. 


Tip 15: Využijte všechny potravinové zdroje a vy- 
budujte dvě farmy na obilí, dvě dobytčí farmy a dvě 
lovecké chaty. K tomu budete potřebovat ještě jeden 
mlýn a čtyři pekaře. Díky rozmanité stravě se zvedne 
morálka dělníků, což vám dovolí nepatrné zvýšení 
daní. Nezapomeňte přitom ovšem na větší příděly 
jídla. 

Tip 16: Na výrobu zbraní potřebujete nejméně čty- 
ři výrobce luků. Ležení opevněte co nejrychleji ka- 
mennou zdí s branou a jedním cimbuřím. 


Přestávky Tip 17: Většina nepřátelských sil znovu zaútočí ze 


v boji 


Spojenec 


Výroba 


Stíhání 
nepřítele 


Vaření 
piva 


Obchod 


severu. Obranu na této straně musí držet nejméně 20 
vašich lučištníků, deset dalších je v záloze. V pře- 
stávkách mezi jednotlivými útoky opravujte své po- 
škozené kamenné zdi a cimbuří. 


Mise 7: Konec obléhání 

Tip 18: Lord Manakin se přidal na vaši stranu, Ted 

je jeho hrad obléhán De Puceho vojsky. Po jejich při- 

stání na pláži pošlete ihned na ochozy nějaké kopiní- 

ky a lučištníky. 
Sosa 


Tip 19: Po prvním útoku posilte hrady cimbuřím 
a rozjeďte hospodářskou výrobu. K tomu budete po- 
třebovat dalších šest dřevorubeckých chýší, sedm 
pekařství a čtyři obilné farmy. Na výrobu zbraní po- 
stačí tři výrobci luků a dva výrobci kopí. Kupte nej- 
méně tři voly, s jejich pomocí urychlíte dopravu ka- 
menných kvádrů na opravu zdí opevnění, aby se 
nezhroutily pod nepřátelskými útoky. 


Mise 8: Smlouva s dáblem 

Tip 20: Jakmile vaši lukostřelci vyřadí nepřátelské 
pěšáky, dejte všem kopiníkům povel ke zničení po- 
sledních katapultů, a doveďte tak celou misi k vítěz- 
nému konci. 

Tip 21: Hradní centrum umístěte na horském hře- 
beni na západě. Pomůže vám šest dřevorubců. 
V údolí založte čtyři pole s obilím a dvě chmelnice. 
K tomu ještě vybudujte jeden mlýn, šest pekáren 
a dva pivovary. Na obranu budete potřebovat tři vý- 
robce luků a dva kamenolomy. 

Tip 22: Když dojdou potraviny, můžete kdykoli pro- 
dat na tržišti dřevo i kámen a za utržené peníze na- 
koupíte jídlo. Vstupní cesty do údolí na východě 
opevněte dvojitou zdí s bránou. K odražení prvního 
útoku bude stačit 30 lučištníků na cimbuří. 

Tip 23: Jakmile pošlete 20 sudů piva Bauregardovi, 
dostanete od něj na pomoc pěší jednotky. Ty zaujmou 
postavení u severní skály. Při poslední ofenzivě De 
Puceho ozbrojených sil se lučištníci postarají nejprve 
o specialisty na stavbu a na obsluhu katapultů, které 
si pro všechny další případy a váš lepší přehled do- 
volíme zde v textu nazývat techniky. S ostatními ne- 
přáteli se vypořádáte až po nich. 
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Zajmutí 


Zvětšování 
armády 


Nový 
výpad 


Obléhání 


Zásobování 


Stavba 


Urodné půdy je málo. Zakládejte proto obilná pole 
a chmelnice úsporně 


Mise 9: Konec Krysy 

Tip 24: Své kopiníky pošlete rozšířit hradní příkop. 
Lukostřelcům dejte k dispozici další dvě kamenné 
věže na jižní straně opevnění. Na každou se postaví 
vždy pět obránců. Severně od hradu pak vyroste se- 
dm dřevorubeckých chatrčí a dvě farmy na obilí, 
uvnitř hradeb mlýn, čtyři pekárny a dvě lovecké cha- 
ty. Ať také začnou co nejrychleji pracovat další dva 
výrobci luků. 

Tip 25: Jakmile je zajištěno zásobování, vydejte se 
se všemi volnými vojáky na jih. Tam se připravuje 
první vlna nepřátelského útoku. Zaútočte s kopiníky 
na techniky a hned se vraťte zpět za své hradby. Vaši 
lučištníci teď mohou pohodlně zlikvidovat všechny 
zbylé nepřátelské pěšáky, aniž by je ohrožovala střel- 
ba z katapultů. 

Tip 26: Po první bitvě okamžitě opravte všechny 
poškozené dílny, zdi a domy. Jen tak se bude vaše ar- 
máda moci rozrůstat až na patnáct kopiníků a třicet 
lučištníků. 

Tip 27: Zatímco zanecháte dvacet lukostřelců na 
hradbách a věžích, vydá se zbytek armády k jižnímu 
úpatí skal, aby zlikvidoval nepřátelské techniky. Vo- 
jáci, kteří tvrdý boj přežijí, se vrátí zpátky za hradby, 
aby se tam připojili k obraně hradu proti zbylým ne- 
přátelům. 


Mise 10: Lov hadů 
Tip 28: Napadněte se svými lučištníky nepřátele ve 
směru od kamenolomu. Jakmile je počet nepřátel 
omezen, napadněte hrad pěšáky a zlikvidujte všech- 
ny obránce. 

Tip 29: Dostatečnou výrobu potravin zajistěte se- 
dmi pekárnami, třemi loveckými chatami, čtyřmi 
obilnými poli a jedním mlýnem. Při momentálním 
nedostatku zásob si pomozte prodejem a nákupem 
na trhu. Kopiníci pohlídají vaše pole před zajíci a vl- 
ky, v dostatečné vzdálenosti je udrží i palisádový 
plot. 

Tip 30: Počet dřevorubců zvyšte na sedm. Postavte 
dva kamenolomy a čtyři dobytčí stáje. O výrobu zbra- 
ní se postarají dva výrobci kopí a dva výrobci luků. 
Vchod na vyvýšeninu opevněte zdí s velkou kamen- 
nou branou. Třetí věž na jihovýchodě postačí k neu- 
stálému střežení kamenolomů. 


podpora 


Počáteční 


opatření 


Střelci 
z kuše 


Tip 29: Kopiníci hledají nepřítele pro boj muže proti muži, 
zatímco je lučištníci kryjí palbou 


Tip 31: Na věže a hradby umístěte 30 lukostřelců, 
kteří musejí mít neustále na dohled kamenolomy 
a farmy, aby je mohli chránit před útokem. Třicet ko- 
piníků bude fungovat jako mobilní útočná skupina, 
která v případě potřeby zlikviduje nepřátelské tech- 
niky a pěchotu. 

Tip 32: Dodatečnou stavbou obytných chýší zvyšte 
počet obyvatel alespoň na 50 osob. Čtyři kaple na 
hradě budou stačit jako duchovní podpora třem čtvr- 
tinám veškeré populace. 


Mise 11: Krveprolití 

Tip 33: Postavte na jihozápadě známým způsobem 
všechny životně důležité stavby. Výroba zbraní se 
musí rozběhnout co nejrychleji. Na odražení prvních 
dvou útoků postačí deset lučištníků a 15 kopiníků. 
První skupinu umístěte na skály a druhou do údolí. 
Tip 34: Při nadcházející nepřátelské ofenzivě bu- 
dou zapotřebí i vojáci s mečem. Ty lze totiž s pouhý- 
mi střelci z kuší a pěšáky s kyjem jen těžko porazit. 
Výrobu zbraní rozšiřte na tři výrobce luků, dva výrob- 
ce kyjů, dva pasíře a jednoho výrobce kopí. Kromě to- 
ho nezapomeňte založit rudné doly a farmy na mléko! 


35: Těžké brnění r 
mířenou střelou z kuše 


řů je možné prorazit pouze přesně 
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Zatarasení 


přístupu 


Útok 
z boku 


Rozšiřování 
hradeb 


Odrážení 
žebříků 


Zajištění 


Bažiny 


Tip 35: Přístupovou cestu z východu brání dvě vel- 
ké brány a tři zesílené hradby. Na poslední nepřátel- 
ský útok postavte vojsko z patnácti bojovníků s ky- 
jem, dvaceti lučištníků, deseti kopiníků a deseti 
střelců z kuše. 

Tip 36: Velká část lukostřelců zaujme polohu u se- 
verní přístupové cesty, ostatní půjdou na jih. Pěšáci 
se připraví u jedné brány. Jakmile se budou nepřátel- 
ští ozbrojenci pokoušet zbořit zdi, vytáhnete na ně se 
svou pěchotou. 


Mise 12: Výkupné 

Tip 37: Vaši lučištníci a střelci z kuší napochodují 
na kopec západně od hlavní brány. Odtud postřílejí 
stráže na věžích a ochozech. Mezitím rozbijí vaši ko- 
piníci a pěšáci hradby. Vnikněte do hradu a uvnitř po- 
bijte všechny nepřátelské vojáky. 

Tip 38: Hrad je teď váš. Hospodářství začne vzkvé- 
tat, jakmile postavíte další budovy a založíte nová po- 
le. Jedna hradba na západě (až k řece) a jedna na vý- 
chodě (až k okraji mapy) zlepší obranyschopnost. 
Každou hradbu ještě zesilte jedním strážním dom- 
kem a jednou věží. 

Tip 39: Urychlete především výcvik střelců z kuše, 
kteří zadrží nepřátelské pěšáky při útoku. Kopiníci 
zůstanou na ochozech a odrazí všechny útočící nosi- 
če žebříků. 


Tip 39: Jestliže přež 
čekají na ně na ochozech kopiníci 


Tip 40: Zvýšení daní a prodej přebytečného mate- 
riálu znásobí váš zlatý poklad. Jakmile máte 6000 
kousků zlata, misi jste vyhráli. 


Mise 13: Konec Hada 

Tip 41: Nejdříve opravte proluku v severní hradbě. 
Opevnění v jihovýchodním rohu hradu se zvětší tak, 
že budou vaši lučištníci moci ostřelovat kamenolom 
z věže, Postavte ostatní hospodářské a vojenské díl- 
ny, abyste mohli vzdorovat útokům Duca Truffa z vý- 
chodu. 

Tip 42: Až shromáždíte oddíl dvaceti střelců z ku- 
ší, pošlete ho hned k východnímu brodu. Když se bu- 
dou nepřátelské oddíly brodit bažinami, budou příliš 
pomalé. Střelci z kuší tuto taktickou výhodu určitě 
využijí! 


Katapulty 
vpřed! 


Konec 
Beauregarda 


Koncentrace 
vojska 


Líčení 
pastí 


k 
m 


Tip 42: Nepřátelští pěšáci (vpravo) se pohybují v bažině 
tak pomalu, že je střelci z kuší v klidu zaměří 


Tip 43: Jakmile je přechod dostatečně zajištěn, po- 
stavte vlastní armádu. Na severozápad vyšlete nej- 
méně dvanáct techniků a čtyřicet pěšáků. Čtyři kata- 
pulty rozmetají z bezpečné vzdálenosti nepřátelské 
hradby na prach a pohyblivé útočné věže poslouží ja- 
ko dostatečná ochrana při útoku. 

Tip 44: Nakonec zaútočte pěchotou na hradby. Ne- 
zdržujte se příliš jednotlivými nepřátelskými vojáky, 
ale jděte rovnou po Beauregardovi a sejměte ho. 


Mise 14: Soutěska 

Tip 45: Zvyšte počet dobytčích farem, dřevorubec- 
kých chýší a zbrojířských dílen. Čtyři farmy na obilí, 
jeden mlýn a sedm pekáren roztočí produkci chleba. 
Specializujte se na výcvik střelců z kuše a pěšáků 
s kyjem, abyste mohli vzdorovat obrněným nepřátel 
ským oddílům. 

Tip 46: U severní brány shromážděte všechny vo- 
jáky. Ostatní brány nechte bez boje nepříteli, Ušetře- 
nou zásobu kamene investujte do další strážní věže, 
na kterou umístěte balistu. Pak rozestavte na ochozy 
rovnoměrně střelce a pěšáky nechte na nádvoří jako 
poslední vlnu obrany. 

Tip 47: Další těžba kamene není v dané oblasti 
možná, a tak musí k opevnění stačit staré dobré pali- 
sády. Proto zvyšte odpovídajícím způsobem těžbu 
dřeva. Jámy se špičatými kůly ukryté v soutěsce způ- 
sobí nepřátelům těžké ztráty. 


o 
Tip 47: Jestliže nemáte dostatek kamene, musíte využí 
k dokončení obranných valů palisády. 
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tipy, triky, taktiky 


Dobytčí 
zdechliny 


Pro všechny 
případy 


Použití 


Těžba 


oleje 


Renovace 
kláštera 


Tip 48: Vycvičte čtyři techniky, abyste mohli na vý- 
šině postavit další dva katapulty. Při útoku nepřátel 
budou vrhat před palisády dobytčí zdechliny a naru- 
ší tím útok. 

Tip 49: Vaši střelci musejí zneškodnit nepřátele 
dřív, než prolomí palisádové ploty, ale pro všechny 
případy mějte v záloze připravené pěšáky! 


Mise 15: Nová cesta 

Tip 50: Pošlete oddíl lučištníků na jižní kopec. Od- 
Tip 51: Mezitím zasypou vaši kopiníci příkop. Teď 
mohou zaútočit proti hradbám beranidla. Pěchota 
vezme útokem nádvoří a zlikviduje na něm veškerý 
odpor. 


Tip 51: Jakmile zasypou kopiníci příkop, zaútočí beranidla 
ú pěchota na hradby. 


Tip 52: Obsadte všechny použitelné věže střelci, 
abyste zaměstnali nepřátele na hlavním nádvoří. Be- 
ranidla mezitím prorazí druhou zeď. Pak shromáždě- 
te všechny pěšáky a zlikvidujte uvnitř všechny zbylé 
nepřátele. 


Mise 16: Ustup 

Tip 53: Postavte další dřevorubecké chýše a dílny 
na zpracování smoly. Ze získaných surovin rozšiřte 
palisádový plot a zřidte zápalná pole. K tomu přibu- 
dou ještě dva kamenolomy na západním okraji mapy. 
O rychlou dopravu materiálu se postará celkem de- 
set volů. 

Tip 54: První dodávky kamene investujte do dvou 
věží, odkud budou lučištníci a střelci z kuší hlídat pře- 
pravu surovin. Příkopy s olejem a jámy s kůly rozmís- 
těte na přední straně, abyste narušili nepřátelský 
útok. Nezapomeňte, že střelci potřebují oheň na vzní- 
cení zápalných polí! Jakmile natěžíte 200 jednotek 
kamene, je mise vyhraná. 


Mise 17: Uzený špek 

Tip 55: Zdi kláštera uzavřete ze stávajících zásob 
kamene. Pak teprve zajistěte zásobování rudou a ka- 
menem z jihu. Také těžbu smoly musíte rapidně 
zlepšit, abyste mohli co nejdříve založit nezbytná zá- 
palná pole. 


Vaření 
oleje 


Fritování 
nepřátel 


Věže 
k hradbám 


štoly. 


í : Cb 
enolom (vlevo) je nejdůležitější stavbou. Braňte ho 
okolností! 


Tip 56: Povolejte další tři techniky. S vřícím olejem 
se přesunou na východní hradby. Na nádvoří se při- 
praví patnáctičlenná skupina pěšáků jako záloha. 
Tip 57: Jakmile zaútočí oddíly Duca Truffa na kláš- 
ter, jejich pozornost se soustředí na beranidla. Za- 
palte v pravý čas olejová pole, abyste jim způsobili 
ztráty Když dorazí zbytky nepřátelských oddílů 
k hradbám, začnou na ně technici lít vroucí olej. 
O nepatrný zbytek nepřátel se pak postará záloha 
pěšáků. 


Tip 57: Nejv 
s olejem a 


nebezpečí hrozí od beranidel. Zapalte pole 
ať jsou v pohotovosti 


Mise 18: Konec Svině 

Tip 58: Nejprve odrazí střelci z kuší výpad nepřá- 
telské pěchoty, potom se vrátí na severní část skal 
a postřílejí stráže na hradních věžích. Postupujte 
opatrně se skupinou podél hradní zdi a postupně li- 
kvidujte všechny nepřátele. Vyhýbejte se přitom 
tmavým plochám v trávě, protože je v nich olej a je- 
jich podpálením by jednotkám mohly vzniknout vel- 
ké ztráty. 

Tip 59: Teprve když pošlete na věčnost posledního 
lučištníka na předním nádvoří, mohou se vaši muži 
bez nebezpečí odvážit ztéci hradby. Kopiníci nejdřív 
zasypou příkop vedle padacího mostu, po něm pře- 
jedou k hradbám dobývací věže a z nich pošlete do 
útoku střelce z kuší. 

Tip 60: Jakmile odstraní vaši střelci přední stráže, 
začnou tuneláři práce na vnitřních hradbách. Po je- 
jich zřícení zaútočte pěchotou na hlavní nádvoří 
a zneškodněte Duca Truffa. 
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Drancování 


zbrojnic 


Umístění 
dílen 


Posílení 


Použití 


I © třelci z kuší do hradu 
a budou krýt tuneláře (vlevo). 


Mise 19: VIk v zajetí 

Tip 61: Zesilte zdi dodatečnou vrstvou kamene 
a dvěma kulatými věžemi. Pak nainstalujte mangone- 
ly a obsadte je techniky. V této misi má nejvyšší prio- 
ritu výcvik lučištníků a střelců z kuší. Jako rezerva bu- 
de stačit deset bojovníků s mečem. 

Tip 62: Technici odrazí útok na hradby vroucím ole- 
jem. Použití zápalných polí, jámy s kůly a psi obranu 
ještě více zefektivní. 

Tip 63: Jakmile se ukážou nepřátelské oddíly, znič- 
te nejdříve jejich katapulty. Potom zlikvidujte střelce 
a nakonec pěšáky. 


Mise 20: Skřípění zubů 

Tip 64: Nebudujte už žádné další zbrojařské dílny. 
Váš arzenál je přeplněn brněním a meči. Okamžitě 
postavte druhou koňskou stáj, abyste mohli vycvičit 
další rytíře. Armáda by se měla skládat minimálně 
z osmi rytířů, všech použitelných střelců z kuší a asi 
ze 30 bojovníků s mečem. 

Tip 65: Většina dílen a farem není uvnitř hradního 
opevnění. Při útoku jim nemůžete jít na pomoc, abys- 
te neriskovali pád hradu. Pokračujte jenom v těžbě 
kamene na východě. Je důležité, abyste mezi útoky 
dostali do hradu nejméně dvě zásilky kamení na nut- 
né opravy poškozených hradeb. 

Tip 66: U jižních hradeb a věží postavte další řadu 
zdí. Nepřátelské oddíly zaútočí s několika katapulty, 
které by mohly vaše hradby lehce rozdrtit. Kromě to- 
ho na druhou věž umístěte jednu mangonelu. Zbylé 
techniky pošlete s vroucím olejem na ochozy, aby od- 
razili útočící vojáky. 

Tip 67: jezdectvo složené z osmi rytířů se schová 
za jižně položeným lesíkem. Jakmile napochodují 
nepřátelští technici, zavelte k útoku. Po technicích 
zlikvidují vaši muži katapulty a teprve potom se vrátí 
do hradu. Zbytek armády porazíte mangonelami, 
střelbou z luků a kuší, vroucím olejem a zápalnými 
poli. 

Tip 68: Záložní skupina třiceti bojovníků s mečem 
mezitím čeká na prvním nádvoří. Kdyby někde došlo 
k průlomu do hradu, pošlete je tam. Každý pokus 
o vniknutí odrazte! Po třetí ofenzivě jste toto obléhání 
přežili. 


Zastavený 


výpad 


Postup 
jednotek 


Duc Volpe 


e výhodu rychlosti a lepš 
abyste zničili katapulty v přední linii 


bje svých rytířů, 


Mise 21: Pomsta 

Tip 69: Střelci z kuší se postaví do přední linie 
obrany, aby odrazili první výpady nepřátelského jez- 
dectva. Musejí ovšem zůstat mimo dostřel zbraní 
z nepřátelských věží. 

Tip 70: Katapulty a lučištníky pošlete na severní 
pruh země, kde vyřadí z boje zadní a boční věže. 
Střelci zlikvidují nepřátelské střelce. 

Tip 71: Jakmile budou severovýchodní hradby vy- 
čištěny od nepřátel, začnou kopiníci zahrabávat pří- 
kop. Pak najeďte k hradbám s obléhací věží a zaútoč- 
te na cimbuří na prvním nádvoří. 

Tip 72: Střelci z kuší a lučištníci zaujmou pozice na 
dobytých věžích a zaženou všechny nepřátele na zad- 
ní nádvoří. Pěšáci zasypou hradní příkop u padacího 
mostu, aby mohlo do brány najet beranidlo. Všechny 
pěšáky pak shromážděte na nádvoří. 


3 
sh 
C 
x 5ž 


kopiníky. 


Tip 73: Použijte znovu taktiku z tipu 72, abyste pře- 
mohli zbývající obránce. Beranidlo prorazí bránu, 
střelci obsadí přední věže a kryjí postup pěšáků až 
ke konečnému vítězství nad Ducem Volpem. 
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Nový GameStar vychází 30. ledna 2002! 
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Předplaťte si GameStar se dvěma CD. Ročně ušetříte 474 Kč! 
Při ročním předplatném vás GameStar přijde na pouhých 106 Kč. 


č 25/01 Age of Mages I » 28/0| Wargasm (© 31/01 Alien Nations 
L) 26/01 Total Annihilation L) 29/01 Ouake L) 32/01 Street Wars 
C) 27/01 Duke Nukem 3D L) 30/0I Slave Zero L) 33/01 Blood II 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


[1 doporučeně 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši adresu. 
Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 

07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne Didg.cz (ČR) nebo 
magnet(©press.sk (SR). 


roční 
předplatné 


IČO, DIČ* 
půlroční 


ČR běžně © ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 
předplatné 


I rok 1 176 Kč 1 326 Kč 1 404 Sk I 668 Sk 
1/2 roku 591 Kč 666 Kč 712Sk 844 Sk 
1/4 roku 297 Kč nelze 357 Sk nelze 
I rok bez CD 500 Kč nelze 565 Sk nelze 


ulice, číslo 


čtvrtletní 


5 ; PSČ, obec 
předplatné 


datum narození** 


Česká republika Slovenská republika 
IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 


GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
Seydlerova 2451/1I Teslova 12, PO. Box 169 
158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


Je , telefon, e-mail 

předplatné 

(bez CD) * tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
** nepovinný údaj 


[šipka nahoru] 
[levá šipka] 
[pravá šipka] 
levý Ctrl] 

W] Bonus [šipka dolů] 

[S] Útok [0] 

myš Obrana [D] 

levé tlačítko myši Rychlost [S] 

[1] až [8] Modul [levý Shift] 


Dopředu [W], [šipka nahoru] 
Dozadu [S], [šipka dolů] 
Vlevo [A], [levá šipka] 
Vpravo [D], [pravá šipka] 
Otočit doleva [0] 

Otočit doprava [E] 

Stoupat [Shift] 

Klesat [Ctrl] 

Střelba [Enter], levé tlačítko myši 
Zbraně W, (1, [2], [3], [4] 
Podvozek [G] 


Kamery Numpad: [2], [8], [7], [9], [4], [6] 


Strategie 
Activision 


Minimum: PII 300, 
64 MB RAM, HDD 350 MB 


(BS 0 


| OE - “ — 


3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ano 


Toto demo strategie z vesmíru 
Star Trek obsahuje první single- 
playerovou misi z kampaně za 
Federaci. Dále je v něm jedna 


MET 


mapa, která se dá hrát v módu 
Instant Action (skirmish) nebo 
jako multiplayer přes Game- 
spy klienta. V těchto módech 
je možné hrní jak za nudnou 
Federaci, tak i za mnohem ve- 
selejší a družnější Borgy. 


Výběr jednotky 
Výběr jednotek 
Parametry 


levé tlačítko myši 
tažením myši 
ikony 

nad spodní lištou 


Menu [Esc] 


becher 2001 game [řteti200 


Druhý ročník programátorské soutěže o nejlepší hru s tématem Becherovky skončil. Přinášíme vám tři nej- 
lepší kousky, které jsou důkazem, že mezi českými programátory a designéry je spousta talentů. 


Zlatý Kalich 


Autoři: Jan Kottman a Tomáš Nevrtal 
ze společnosti Enteron 


Podařená a vtipná hra Zlatý Kalich se v soutě- 
ži umístila na prvním místě. Za pozornost stojí 
hlavně příjemná animace, zajímavá je i práce 
s jazykem. V jejím bohatém ději jde, jak jinak, 
o vítězství blahodárného žaludečního likéru 
na světových trzích. K tomu má dopomoci 
hlavní hrdina, věhlasný dobrodruh K. Lich, 
v zápase globálních rozměrů se zlosynem 
Hovmazem. 


Hra se ovládá pouze myší, prostřednictvím 
srozumitelně (a česky) označených ikonek. 


Kóta 236 


Autoři: Miroslav Němeček a tým 
Gemtree Software 


V této zdařilé akční 3D střílečce se hráč stává 
mravencem v říši hmyzu. Jeho úkolem je do- 
být zpět starodávný léčivý pramen, kterým je, 
jak jinak, Becherovka. Cestou potkává nejrůz- 
nější druhy agresivního hmyzu — mšice, červy, 
pavouky — a nachází stále lepší zbraně a vý- 
zbroj. Zdraví si doplňuje roztroušenými kap- 
kami Becherovky. Prostředí zpestřují billboar- 
dy obsahující reklamy na nápoje firmy Jan 
Becher. Hra byla vytvořena v autorově vlast- 
ním programovacím nástroji Petr. 


Ovládání je standardně „akční“, tj. směrovými 
šipkami, a myší. Střelba levým tlačítkem myši. 


Bechman 
Autoři: Jirí Výchopeň a Taz software 


Hra v klasickém stylu Pac Mana. Jako v každé 
jiné modifikaci této hry na vás čekají bludiště 
plná nejrůznějších užitečných předmětů včet- 
ně nezbytných lahví Becherovky, které je tře- 
ba vysbírat, než se o ně postará konkurence. 


I ta existuje v několika různých podobách 
a odpovídajícím způsobem dokáže kompliko- 
vat plnění náročných herních úkolů. Bechma- 
na lze hrát jako singleplayer proti počítači, 
nebo ve dvou hráčích. 


Ovládá se myší a směrovými šipkami. 
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RegHance 2.0 


About RegHance.. JE xi| 
r 
E Tento počítač + xy eh s TR 

[F-(Z] HKEY. CLASSES ROOT = 
+- HKEY. CURRENT, USER | : 
*]-(Z] HKEY. LOCAL MACHINE | anhanced registry toolkit 
R- HKEY USERS. M ©2000/2001 Lavasoft Sweden - written by urizen 

= | 0 
(I HKEY. CURRENT. CONFI | rat té 
D3 


(2 HKEY. DYN DATA RLAVASOFT 


, 
©2001 Lavasoft Sweden © Register now | 


release 2.0,06-20-2001 written by urizen 


This tool is shareware, please register. — www lavasoftusa.com 


close this window 
ENZECTEI 
| 


„IB x| 
Ad-aware 5,0......::: 5x:2:4.0:701. 23 


©- M g$f Scan Registry 
(M af Auick Scan 
“ Deep Scan 
E- M =4 Scan Drives 
v „k A (Removable) 
M — C (Fixed) 
M = D (Fixed) 


SEAT 
4 Click this button to start scanning the sections defined in the list at the left. 
Expand the drives-node to selectideselct single drives to scan 
Your settings will be remembered for your next session. 


64 NESlbre bustup. 
Manage, restore or delete formerly created backups using this option. 
Backups You can change the backup folder In the configuration menu 


č ETSluniem Au-uvrure 
This button brings up an new window where you can set additional properties 
Configuration | | And manage your exclude list, define paths and safety options 


| voy PATA „- L Help bb Scan now 


EESZJEZEHI (signaturefile in use : 087-22,09,2001 


POS ro LS 6 VÍ 


Realtime 76 nabízí, jako každý měsíc, náhled do mnoha počítačových i nepočítačových oblastí, takže 
krom recenzí počítačových her, novinek z oblasti hardwaru a softwaru si přečtete, co je nového ve filmu, 
vojenství, poslechnete ukázky hudebních recenzí, ponoříte se do literárních novinek, seznámíte se záha- 
dami spojenými s Marsem a mnoho dalšího... to vše v přívětivé grafice a při pěkné hudbě. 


Plná verze hry Pizza Syndica- 
te, kterou naleznete u tohoto Ga- 
meStaru, potěší zejména přízniv- 
ce budovatelsko obchodních 
strategií ve stylu Theme Park či 
Theme Hospital. Máte-li podni- 
katelského ducha a dostatek zvě- 
davosti přesvědčit se „nanečisto“ 
o tom, zda se ve vás náhodou ne- 
ukrývá opravdový manažerský ta- 
lent, neváhejte a vykročte na drá- 
hu obchodníka s pizzou. 


Herní módy 

Stěžejní část hry tvoří hlavní kam- 
paň, která obsahuje 17 poutavých 
misí, plných úkolů nejrůznější ob- 
tížnosti. Na samém začátku si vy- 
tvoříte hráčský profil, pod nímž se 
následně pokusíte vybudovat gi- 
gantickou obchodní korporaci 
s obrovskými zisky. V každé misi 
zavítáte do odlišného města, kde 
budete muset uspokojovat hlado- 
vé krky více než sto padesáti uni- 
kátních zákazníků. K dosažení co 
nejvyšších výdělků vám nezbude 
než sáhnout po osvědčených mar- 
ketingových metodách, mezi ni- 
miž byste neměli opomenout re- 
klamní kampaně, výzkumy veřej- 
ného mínění apod. Nemáte-li do- 
statek času pustit se do obsáhlé 
kampaně, nic vám nebrání zvolit 
si samostatnou misi, ve které mů- 
žete ničím neomezováni budovat 
obchod s pizzou jen pro zábavu. 


Od kuchaře 

po desi ra 
Důležitou roli v cestě za pozicí 
úspěšného manažera fungujícího 


„pizza syndikátu“ hraje vaše kre- 
ativita. Pro každou pizzerii musíte 
z osmdesáti nabízených ingredi- 
encí zhotovit denní nabídku jídel 
podle toho, jací lidé příslušnou 
restauraci navštěvují. Stejně jako 
ve skutečném životě má totiž kaž- 
dý jedinec odlišné chutě a náro- 
ky, a proto nemůžete nikdy při- 
pravit žádnou „SuperMcPizzu“, 
která by dokázala uspokojit mls- 
né jazyky všech obyvatel města. 
Stejně jako jídlem musíte své res- 
taurace vybavit i příslušným ná- 
bytkem a ostatním vybavením. 
Celkem dvě stovky různých kusů 
nábytku od plastikových stolů 
a židlí až po luxusní kožená křes- 
la umožňují navrhovat prostředí 
restaurace přesně podle vašich 
představ. 


Pizza Kmotr 


Ve hře Pizza Syndicate se vaše 
počínání nemusí nutně ubírat 
pouze cestou úspěšného a pocti- 
vého byznysmena s klidným 
spánkem a čistým svědomím, kte- 
rý řádně odvádí všechny daně. 
Svou kariéru můžete budovat 
i s pomocí způsobů, které, ehm, 
balancují na hranici trestní bezú- 
honnosti. Pokud v sobě naleznete 
skryté mafiánské vlohy, není do- 
konce vyloučeno, že se stanete 
kmotrem početné a bohaté zloči- 
necké organizace. V takovém 
případě se však nesmíte štítit sáh- 
nout po nezákonných prostřed- 
cích, jako je podplácení policej- 
ních úředníků či o něco důraz- 
nější vydírání vlivných osob. Roz- 


100000 ý 
n 


hodnete-li se na pozadí rádoby 
nevinného prodeje pizzy rozehrát 
vysokou mafiánskou hru, jistě 
oceníte množství prvků akčnější- 
ho rázu jako ozbrojená přepade- 
ní, vloupání, vandalismus apod. 


náležitosti 


Instalace se spustí automaticky 
po vložení CD do mechaniky. In- 
stalační proces můžete rovněž 
zahájit ručně spuštěním souboru 
„autorun.exe“ v kořenovém adre- 
sáři CD. Základní instalace zabe- 
re na disku 140 MB volného mís- 
ta. K ní ještě můžete podle 
vlastního uvážení přidat 110 MB 
videa a 225 MB hudby, které se 
pak nebudou nahrávat z CD. Pro 
bezproblémový chod hry potře- 


bujete počítač s procesorem 
Pentium 166 MHz, 32 MB RAM, 
4x CD (pokud se rozhodnete ne- 
instalovat videa a hudbu na pevný 
disk, doporučujeme alespoň 12x 
CD) a nainstalované rozhraní Di- 
rectX verze 6.0 a vyšší (najdete na 
CD se hrou). 02G0410 
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http://www.mobilmag.cz/- nttp://www.casopismobil.cz/ 45 Kč/68,20 Sk - s CD 95 Kč/162 Sk 
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MOTOROLA 
Timeport 280 


NOKIA 
5510 


SIEMENS 
C 45 
ALCATEL 


OT 311 


SAMSUNG 
SGH-R210S 


COMPAO 
Evo N150 


COMPAO 
iPAO H3660 “ 


sk ý, TBB 


TÝ PTVECSTETIKAN Jy 5 EC KATETTTKÉ 


I Ic Informace o |- GSM o 
Více než jj dalších mobilních zařízení 


71211 


9 634018 


Vychází 11. prosince 2001 


CELOREPUBLIKOVÝ SERVIS 


ProCA spol. s r.o., V Lužích 818, Praha 4 Libuš 
Tel.: 02/672 83 111, fax: 02/672 83 120 
http://vwwww.proca.cz 


ProCA 


VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


e 17“ FLATRON monitor 
e 1280x1024/60Hz 
« 0.24 mm rozteč mřížky 
e H-frekv. 30-72KHz 
e V-frekv. 50-160Hz 
e multimediální 
- repro, mikrofon 
e stříbrná barva 
« OSD 
« TCO 95 


e 17“ monitor 
e 1280x1024/60Hz 
* multimediální 
- reproduktory, 
mikrofon 
« OSD 
« TCO 95 


e 17“ FLATRON monitor 
« 1600x1200/75Hz 

« 0.24 mm rozteč mřížky 
s H-frekv. 30-96KHz 

e V-frekv. 50-160Hz 

* OSD 

* USB 

« TCO 99 


e 17“ monitor 

« 1280x1024/60Hz 

« 0.27 mm rozteč mřížky 
e H-frekv. 30-72KHz 

e V-frekv. 50-160Hz 

« OSD 

« TCO 99 


3 LG 


Copyright © 2001 Nokia Corporation. Všechna práva vyhrazena. Nokia a Nokia Connecting People jsou registrovanými ochrannými známkami společnosti Nokia Corporation. Některé služby jsou závislé na využívané síti. Dostupnost služeb W2P si, prosím, ověřte u provozovatele vaší sítě 


anebo u poskytovatele služeb WP. Pokud telefon využiváte k poslechu hudby, seznamte se, prosim, se zákonnou úpravou platnou ve vaší zemi; hudební díla jsou chráněna autorskými právy v rámci mezinárodního práva i zákony jednotlivých států. 


NOKIA 
5510 


rm Nová Nokia 5510 jako stereo 
„Výj I m ečný ZVU k. přehrávač příliš nevypadá. A také 


nijak výrazně nepřipomíná mobilní 
telefon. Každopádně nabízí obojí 

a ještě mnohem víc: možnost 
rychlého textování, hraní her, 
přístupu k WAP, poslechu FM rádia 
a digitálního přenosu hudby. 

To zní skvěle, ne? 


Staňte se členy klubu Club Nokia 
a využijte Váš mobilní telefon 
Nokia na maximum. Členstvím 

v klubu získáváte výhody, které 
jsou dostupné výhradně pro členy 
klubu Club Nokia. Mimo jiné si 
můžete koupit exkluzivní služby 
Wa na: mobile.club.nokia.com 
nebo na webových stránkách 


Výstřední vzhled. 


www.club.nokia.cz, kde se také 
můžete zdarma stát členem 
klubu Club Nokia. 


NOKIA 


CONNECTING PEOPLE 


